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Resumen

Resumen

El ajedrez es un deporte que ha tomado gran auge en nuestro pais y la Universidad de las Ciencias
Informaticas (UCI) no se quiere quedar atras en este tema, por lo que se ha trazado la tarea a través
del proyecto INFODREZ de realizar un Gestor de Contenidos(CMS) capaz de gestionar la informacion
necesaria respecto al tema del ajedrez. Es ahi donde toma partida el objetivo de este trabajo, dada la

necesidad de almacenar toda esta informacion.

Este trabajo presenta una descripcién de los pasos necesarios y las herramientas empleadas para la
confeccion de la Base de Datos que brindara servicios a los médulos implementados hasta el
momento, los cuales son: Ajedrez por Correspondencia, Estadistica, Torneos, Torneo Online, Arbitraje

y Célculo de Elo.

En el presente documento se exponen una serie de aspectos relacionados con el tema de Base de
Datos, que sirven de punto de partida para la seleccion de los elementos que conforman la propuesta.

Asi como su descripcién, fundamentacion y validacion.
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Introduccion

Introduccion

El ajedrez es un deporte milenario, y desde aquellos tiempos se ha tratado de almacenar la mayor
cantidad de datos posibles para su andlisis y con esto obtener frutos en el juego asi como para

estudiar el juego y a los contrarios.

Con el paso del tiempo la cantidad de jugadores y partidas son muchas y esto hace méas importante
el almacenar de la mejor forma los datos relacionados al ajedrez. Como deporte ciencia relaciona lo
cientifico con lo competitivo y esto hace que sea necesaria la creacién de un sistema que ayuden al

proceso de almacenamiento de datos.

Como nuestro pais y gobierno siempre han estado al lado del deporte sano y puro se ha dado a la
tarea desde hace ya unos afos de fomentar la practica del ajedrez en nuestros centros de estudio y
trabajo, con este fin se ha creado un proyecto en la Universidad de las Ciencias Informaticas para
facilitar el conocimiento de este tema, asi como la practica de dicho deporte, cuyo nombre es:
INFODREZ, a través de moédulos y con una base de datos amplia que facilitard el estudio del
ajedrez.

La importancia de un trabajo de este tipo es muy grande ya que se tendria almacenado una gran
cantidad de partidas en las cuales se podria saber cual es la apertura mas usada o los errores mas
cometidos por los jugadores, también seria de suma importancia el manejo de estructuras de torneos
con esto seria mas facil cerciorarse de cual es mas acorde con el torneo que de desearia realizar
dependiendo de la cantidad de jugadores, tiempo de duracion y otros aspectos vitales a la hora de
definir este tema. Se tendria bien almacenados los Elos de los jugadores cubanos asi como sus

participaciones y resultados.

Por todo lo antes expuesto, se plantea como problema cientifico de la investigacion: ¢ Como realizar

un éptimo disefio logico y fisico de la base de datos para el Gestor de Contenidos de Ajedrez?

Por lo cual el objeto de estudio de esta investigacion es el proceso de almacenamiento y disefio

l6gico y fisico de Bases de Datos para un Gestor de Contenidos.

De ello se deriva que el campo de accion que abarca este trabajo, es el disefio I6gico y fisico de la

base de datos relacional para el Gestor de Contenidos de Ajedrez.
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Por lo que el objetivo general consiste en realizar la base de datos para brindar servicios a los
modulos de Ajedrez por Correspondencia, Estadistica, Torneos, Torneo Online, Arbitraje y Célculo de
Elo.

Teniendo como idea a defender:

Si se realiza el disefio e implementacion de la base de datos se podra dar servicio a los modulos de
Ajedrez por Correspondencia, Estadistica, Torneos, Torneo Online, Arbitraje y Calculo de Elo.

Para dar cumplimiento al principal objetivo de esta investigacion se han planteado una serie de tareas

a cumplir, las cuales son:

Elaborar el disefo tedrico de la investigacion.

Elaborar la fundamentacion tedrica de la investigacion.

Estudiar disefio de la base de datos de algunos CMS (Drupal, Joomla, E107, Plone).
Definir elementos que puedan aportar al disefio de la base de datos del CMS de Ajedrez.

Realizar el disefio l16gico del Gestor de Contenidos de Ajedrez.

YV Vv VvV VYV VYV VY

Realizar el disefio fisico del los médulos que se desarrollaran este curso en el Gestor de
Contenidos de Ajedrez.

» Probar integridad de los datos en la base de datos.

El presente trabajo esta estructurado de tres capitulos, los cuales estan conformados por la siguiente

informacion:

Capitulo 1. Fundamentacién Tebdrica, contiene toda la informacion con respecto a la parte tetrica de
las bases de datos, como es el surgimiento y desarrollo de las mismas, asi como sus principales
componentes; se explican los diferentes tipos de base de datos por los diferentes criterios que existen.
Ademés se describen los tipos de modelos para el disefio, se realiza un analisis y descripcion de los
diferentes Sistemas Gestores de Base de Datos, asi como las metodologias y herramientas utilizadas

para disefiar e implementar bases de datos.

Capitulo 2. Descripcion y Analisis de la Solucion Propuesta, se describe la solucion propuesta,
donde se trata acerca de la estrategia de integracién de la solucién con otros médulos o sistemas, la
descripcion de la arquitectura y fundamentacion, haciendo énfasis en los requisitos funcionales y no

funcionales, al igual que el diagrama de clases persistentes obtenido a partir del diagrama de clases
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del disefo, extraidos a partir de la labor realizada por el analista del proyecto, el diagrama Entidad

Relacién de cada uno de los médulos, y la descripcion de las tablas.

Capitulo 3. Validacién del Disefio Realizado, se realiza la validacion teorica del disefio que incluye
analisis de integridad, normalizacion de las bases de datos, el andlisis de redundancia de informacién y

el andlisis de la seguridad, asi como la trazabilidad de las acciones realizadas en la base de datos.

En la parte final del documento se encuentra la bibliografia de apoyo para la realizacion de este
trabajo, asi como los anexos necesarios y un Glosario de Términos para una mejor comprension del

texto.



Capitulo 1: Fundamentacion Teorica

Capitulo 1.- Fundamentacion Tedrica.

Introduccion

En el presente capitulo se realiza andlisis respecto a las Bases de Datos (BD), su surgimiento y
desarrollo, los diferentes tipos que existen actualmente segUn sus respectivas clasificaciones, los
modelos definidos por forma de usabilidad asi como los principales componentes. Ademas se hace un
estudio de las principales tecnologias, metodologias, asi como herramientas con especificidades como
ventajas y desventajas para el desarrollo y tratamiento de las BD, asi como de estrategias que se

utilizan para el disefio.

1.1 Conceptos de Bases de Datos

Una BD es un conjunto de datos relacionados entre si. Se entiende por dato, los hechos conocidos,
gue pueden registrarse y que tienen significado implicito. Una definicion mas rigurosa que la anterior

es la siguiente:

Es un conjunto de datos I6gicamente coherentes, con un cierto significado inherente. Una coleccion

aleatoria de datos no puede considerarse propiamente una BD.
Otra podria ser:

Una BD se disefia, construye y puebla con datos para propdsito especifico. Esta dirigida a un grupo

de usuarios y tiene ciertas aplicaciones preconcebidas que interesan a distintos usuarios.

Constituyen una coleccion de datos interrelacionados que se puede utilizar por uno 0 mas programas

de aplicacion, puede considerarse una coleccion de datos variables en el tiempo.
O sea, una BD tiene:
» Una fuente de la cual se derivan los datos.

» Cierto grado de interaccion con los hechos del mundo real.
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» Un publico activamente interesado en el contenido de la BD.
» Sutamafo es variado.

» Debe ser posible buscar, obtener y actualizar los datos siempre que sea necesario.

1.2 Surgimiento y desarrollo de las Bases de Datos

La informacién era necesaria almacenarla para poder acceder a ella cuando se necesitara, por esta
razén se crean los archivos secuenciales como almacenes de datos. Estos daban un acceso muy
rapido pero solo de forma secuencial (debia recorrer el archivo entero). Como solucién aparecieron los
archivos indexados, donde el acceso ya podia ser aleatorio (acceder de una vez a la posicién deseada
del archivo).

Por la complejidad de los programas y los volumenes de datos que iban generando se requerian de
condiciones de almacenamientos asi como operaciones que facilitaran el trabajo con los datos. Debia
existir una privacidad en las acciones de cada usuario que accediera a la BD es decir que las acciones

de un usuario no interfirieran en las de otro usuario en dicha BD.

De esta forma surgen las BD, surgieron como primera topologia la jerarquica donde los datos se
situaban siguiendo una jerarquia. Las BD jerarquicas tenian el problema que los accesos a los datos
eran unidireccionales, y era mas complicado hacer el camino inverso (pero posible, aunque el tiempo
de calculo era mayor). Como variante a esta topologia surgieron las BD de red, modelo ligeramente
distinto del jerarquico, el cual permitia que un mismo nodo tenga varios padres, aun asi no era una
solucion factible. Para dar absoluta libertad a las relaciones entre tablas surgieron las BD relacionales.
Estas trajeron dos cosas muy importantes: las propiedades ACID y un lenguaje comudn de acceso a los
datos: SQL.

Las propiedades ACID son:

» Atomicidad. Cada transaccion del usuario debe tratarse de forma atémica. O se ejecuta todo o

nada, es decir, el trabajo se realiza en su totalidad o no se realiza en ningun caso.
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» Consistencia. Las transacciones han de cumplir las restricciones definidas dentro de la BD. Si
no las pueden cumplir, se evita su ejecucién. De esta forma se conserva la integridad y

coherencia de los datos.

» Aislamiento. Una transaccion es una unidad de aislamiento, permitiendo que transacciones
concurrentes se comporten como si cada una fuera una Unica transaccion que se ejecuta en el
sistema. Las transacciones alcanzan el nivel mas alto de aislamiento cuando se pueden
serializar. En este nivel, los resultados obtenidos de un conjunto de transacciones concurrentes

son idénticos a los obtenidos mediante la ejecucion en serie de las transacciones.

» Durabilidad. Una vez se ha completado la transaccion, los resultados de la misma han de ser

permanentes y sobrevivir a posibles caidas del sistema o la BD.

1.3 Tipos de bases de datos

Las bases de datos pueden clasificarse de varias maneras, de acuerdo al criterio elegido:

1.3.1 Segun la variabilidad de los datos almacenados

> Bases de datos estaticas:

Estas son bases de datos de sélo lectura, utilizadas primordialmente para almacenar datos histéricos
gue posteriormente se pueden utilizar para estudiar el comportamiento de un conjunto de datos a

través del tiempo, realizar proyecciones y tomar decisiones.
» Bases de datos dinamicas:

Estas son bases de datos donde la informacién almacenada se modifica con el tiempo, permitiendo
operaciones como actualizacion y adicién de datos, ademas de las operaciones fundamentales de
consulta. Un ejemplo de esto puede ser la BD utilizada en un sistema de informacioén de una tienda de

abarrotes, una farmacia, un videoclub, o un negocio cualquiera.
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1.3.2 Segun el contenido

» Bases de datos bibliograficas:

Solo contienen un representante de la fuente primaria, que permite localizarla. Un registro tipico de una
BD bibliografica contiene informacion sobre el autor, fecha de publicacion, editorial, titulo, edicién, de
una determinada publicacion. Puede contener un resumen o extracto de la publicacion original, pero
nunca el texto completo, porque sino se estaria en presencia de una BD a texto completo (o de fuentes

primarias). Como su nombre lo indica, el contenido son cifras 0 nimeros.
> Bases de datos de texto completo:

Almacenan las fuentes primarias, como por ejemplo, todo el contenido de todas las ediciones de una
coleccion de revistas cientificas.

> Directorios:

Un ejemplo son las guias telefénicas en formato electrénico.

1.4 Modelo para el diserio de Base de Datos

» Jerarquicas

Los datos se organizan en una forma similar a un arbol, donde un nodo padre de informacién puede
tener varios hijos. El nodo que no tiene padres es llamado raiz, y a los nodos que no tienen hijos se
llaman hojas. Este modelo no es utilizado porque una de sus principales limitaciones es: “la poca
flexibilidad de este modelo puede obligar a la introduccién de redundancia cuando es preciso
instrumentar, mediante el modelo jerarquico, situaciones del mundo real que no responden a una

jerarquia”. [1]
> Red

Modelo ligeramente distinto del jerarquico, su diferencia fundamental es la modificacion del concepto

de nodo; éste permite que un mismo nodo tenga varios padres.
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Gran mejora con respecto al modelo jerarquico, ya que ofrecia una solucién eficiente al problema de
redundancia de datos; aun asi, la dificultad que significa administrar la informacion en una BD de red
ha significado que sea un modelo utilizado en su mayoria por programadores mas que por usuarios

finales, por lo que este modelo no se utiliza.
» Orientado a objetos

El modelo de objetos conjuga de forma centralizada los conceptos de abstraccion, jerarquia,
encapsulacion, modularidad, persistencia, tipos y concurrencia, donde los primeros cuatro conceptos
son fundamentales, lo cual significa que si un modelo carece de estos elementos pues no es orientado
a objetos. Ademas se basa en los principios de la ingenieria. Este modelo refleja una nueva forma de
pensar acerca de la de descomposicion, haciendo que el disefio orientado a objetos sea diferente a la
forma que existia de disefio estructurado hasta el momento, y que por consiguiente su arquitectura sea
diferente también. Esto ocurre sencillamente porque los métodos de disefio orientado a objetos utilizan
la programacion orientada a objetos, mientras que el disefio estructurado se basa en la programacién
estructurada. El desarrollo del disefio orientado a objetos no niega las ideas existentes, sino que se
basa en ellas y las mejora. Un modelo orientado a objetos tiene obligatoriamente que cumplir con lo
siguiente: la estructura basica de trabajo son los objetos, no algoritmos; donde cada objeto no es mas
gue una instancia de una clase ya definida y que dichas clases estaran relacionadas Unicamente por
relaciones de herencia. En caso de que no se cumpla uno de las condiciones antes mencionadas,

pues no se estaria en presencia de un modelo orientado a objetos.
» Relacional

El modelo relacional de datos tiene varios aspectos que lo caracterizan, desde el punto de vista de
estructural se puede plantear que este modelo organiza la informacion en forma de tablas y de esta
manera es que sus usuarios la perciben y no de otra; desde el punto de vista de la integridad se puede
decir que el modelo establece varias restricciones de integridad, las cuales deben ser cumplidas por
todas sus tablas; y desde el punto de vista de la manipulacién, el modelo relacional tiene definidos un
grupo de operadores a través de los cuales interactta con la informacion almacenada en las tablas de
la BD y sus resultados los devuelven en tablas. Entre estos operadores se encuentran proyectar,
restringir y juntar. Debido a que la informacion consultada en cada operacion se encuentra en forma de
tabla, al igual que la que devuelven, pues existe la posibilidad de concatenar operadores unos con
otros. Este modelo ademas esta capacitado para hacer procesamiento de conjunto. Esto significa que

al devolver el resultado de cualquier operacion, el resultado lo devuelve en tablas que estan
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conformadas por un conjunto de filas, no por filas individuales. EI modelo relacional estd compuesto
por cinco componentes que lo identifican, los cuales se mencionan a continuacion: un conjunto abierto
de tipos escalares, un generador de tipos de relacién y una interpretacion propuesta de dichos tipos,
herramientas para definir variables de dichos tipos de relacién generados, una operacién asignacion
relacional para asignar valores de relacion a las variables de relacibn mencionadas, un conjunto
abierto de operadores relacionales genéricos para derivar valores de relacién de otros valores de

relacion.

1.5 Bases de datos y sus componentes principales

El volumen de informaciéon que puede almacenar una BD es muy variado, va desde una agenda, un
contador, o un libro de visitas, hasta el de una tienda en linea, un sistema de noticias, un portal, o la

informacion generada en una red corporativa.

Las BD son de vital importancia en muchos aspectos, contienen la informacién especifica para poder
llevar a cabo la estimacion mas exacta de situaciones por lo que ayuda a la toma de decisiones en
empresas e instituciones. Estas estan formadas por cuatro componentes principales: Datos, Hardware,

Software y Usuarios.

Datos: se refiere a que los datos en la BD seran tanto integrados (unificacion de varios archivos que
de otro modo serian distintos) como compartidos (las piezas individuales de datos en la base pueden
ser compartidas entre diferentes usuarios, con lo que cada uno puede acceder a la misma pieza de

datos con fines diferentes).

Hardware: se refiere a los dispositivos de almacenamiento donde reside la BD, asi como a los

dispositivos periféricos (unidad de control, canales de comunicacion) necesarios para su uso.

Software: constituido por un conjunto de programas que se conoce como Sistema Manejador de BD
(DBMS: Data Base Management System). Este sistema maneja todas las solicitudes formuladas por

los usuarios a la BD.
Usuarios: Existen tres clases de usuarios relacionados con una BD:

» El programador de aplicaciones, quien crea programas de aplicacion que utiliza la BD.
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» El usuario final, quien accede a la BD por medio de un lenguaje de consulta o de programas de

aplicacion.

» El administrador de la BD (DBA Data Base Administrator), quien se encarga del control general
del Sistema de BD.

1.6 Analisis y descripcion de los diversos Sistemas Gestores de Bases de Datos.

Los Sistemas Gestores de Bases de Datos (SGBD) son un tipo de software muy especifico, dedicado a
servir de interfaz entre las bases de datos y las aplicaciones que la utilizan. En la actualidad existe una
gran variedad de SGBD, las principales funciones que debe cumplir se relacionan con la creacion y
mantenimiento de la BD, el control de accesos, la manipulacion de datos de acuerdo con las
necesidades del usuario, el cumplimiento de las normas de tratamiento de datos, asi como evitar

redundancias e inconsistencias y mantener la integridad.

1.6.1 Principales objetivos de un Sistema Gestor de Base de Datos.

» Independencia de los datos y los programas de aplicacién:

Ya se pudo notar que con archivos tradicionales la l6gica de la aplicacién contempla la organizacién de
los archivos y el método de acceso. Por ejemplo, si por razones de eficiencia se utiliza un archivo
secuencial indexado, el programa de aplicacion debe considerar la existencia de los indices y la
secuencia del archivo. Entonces es imposible modificar la estructura de almacenamiento o la estrategia
de acceso sin afectar el programa de aplicacion (naturalmente, lo que se afecta en el programa son las
partes de éste que tratan los archivos, lo que es ajeno al problema real que el programa de aplicacion
necesita resolver). En un SGBD seria indeseable la existencia de aplicaciones y datos dependientes

entre si, por dos razones fundamentales:

e Diferentes aplicaciones necesitaran diferentes aspectos de los mismos datos (por ejemplo,

puede requerirse la representacion decimal o binaria).

10
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¢ Se debe poder modificar la estructura de almacenamiento o el método de acceso segun los
cambios en el fendmeno o proceso de la realidad sin necesidad de modificar los programas

de aplicacion (también para buscar mayor eficiencia).

La independencia de los datos se define como la inmunidad de las aplicaciones a los cambios en la
estructura de almacenamiento y en la estrategia de acceso y constituye el objetivo fundamental de los
SGBD.

> Minimizacion de laredundancia.

Con los ficheros tradicionales, se produce redundancia de la informacion. Uno de los objetivos de los
SGBD es minimizar la redundancia de los datos. Se dice disminuir la redundancia, no eliminarla, pues,
aunque se definen las BD como no redundantes, en realidad existe redundancia en un grado no
significativo para disminuir el tiempo de acceso a los datos o para simplificar el método de
direccionado. Lo que se trata de lograr es la eliminacién de la redundancia superflua.

> Integracion y sincronizacién de las bases de datos.

La integracidon consiste en garantizar una respuesta a los requerimientos de diferentes aspectos de los
mismos datos por diferentes usuarios, de forma que, aunque el sistema almacene la informacién con
cierta estructura y cierto tipo de representacion, debe garantizar entregar al programa de aplicacion los

datos que solicita y en la forma en que lo solicita.

Esta vinculada a la sincronizacion, que consiste en la necesidad de garantizar el acceso mdltiple y
simultaneo a la BD, de modo que los datos puedan ser compartidos por diferentes usuarios a la vez.
Estan relacionadas, ya que lo usual es que diferentes usuarios trabajen con diferentes enfoques vy

requieran los mismos datos, pero desde diferentes puntos de vista.
» Integridad de los datos.

Consiste en garantizar la no contradiccion entre los datos almacenados de modo que, en cualquier
momento del tiempo, los datos almacenados sean correctos, es decir, que no se detecte inconsistencia
entre los datos. Esta relacionada con la minimizacion de la redundancia, ya que es mas facil garantizar

la integridad si se elimina la redundancia.

11
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» Seguridad y recuperacion.

Seguridad (también llamada proteccion): garantizar el acceso autorizado a los datos, de forma de
interrumpir cualquier intento de acceso no autorizado, ya sea por error del usuario o por mala

intencion.

Recuperacion: que el SGBD disponga de métodos que garanticen la restauracién de las bases

de datos al producirse alguna falla técnica, interrupcion de la energia eléctrica.
» Facilidad de manipulacion de lainformacion

Los usuarios de una BD pueden acceder a la misma con solicitudes para resolver muchos problemas
diferentes. El SGBD debe contar con la capacidad de una busqueda rapida por diferentes criterios,
permitir que los usuarios planteen sus demandas de una forma simple, aislandolo de las complejidades
del tratamiento de los archivos y del direccionamiento de los datos. Los SGBD actuales brindan
lenguajes de alto nivel con diferentes grados de facilidad para el usuario no programador que
garantizan este objetivo, los llamados sublenguajes de datos.

» Control centralizado

Uno de los objetivos mas importantes de los SGBD es garantizar el control centralizado de la
informacién. Permite controlar de manera sistematica y Unica los datos que se almacenan en la BD, asi

como el acceso a ella.

Lo anterior implica que debe existir una persona o conjunto de personas que tenga la responsabilidad
de los datos operacionales: el administrador de la BD, que puede considerarse parte integrante del
SGBD. Existen otros objetivos que deben cumplir los SGBD que en muchos casos dependen de las

condiciones o requerimientos especificos de utilizacion del sistema.

Dentro de las principales funciones que debe cumplir un SGBD, se relacionan con la creacién y
mantenimiento de la BD, el control de accesos, la manipulacion de datos de acuerdo con las
necesidades del usuario, el cumplimiento de las normas de tratamiento de datos, evitar redundancias e

inconsistencias y mantener la integridad.

Los SGBD, pueden definirse como un paquete generalizado de software, que se ejecuta en un sistema

computacional anfitrion, centralizando los accesos a los datos y actuando de interfaz entre los datos

12
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fisicos, el usuario y la aplicacién que lo utiliza; ejemplos de estos, se explicaran a continuaciéon
detallando cada ventaja y desventaja.

1.6.2 Sistemas Gestores de Base de Datos.
» Oracle
Se considera a Oracle como uno de los sistemas de bases de datos mas completos que existe.
Ventajas:
e Soporte de transacciones.
e Gran estabilidad y seguridad.
e Escalabilidad.
e Multiplataforma.
Inconvenientes:

e Su mayor defecto es su enorme precio, que es de varios miles de euros (segln versiones y
licencias).

e Otro aspecto a criticar es la seguridad de la plataforma, y las politicas de suministro de parches
de seguridad, que incrementan el nivel de exposicién de los usuarios. En los parches de
actualizacion provistos durante el 2005 fueron corregidas 22 vulnerabilidades publicamente

conocidas, algunas de ellas con una antigiiedad de més de 2 afios.

Aunqgue ha tenido un amplio dominio en el mercado de servidores sufre la competencia del Microsoft
SQL Server de Microsoft y con licencia libre como PostgreSQLYy MySql.

> MySQL

Es un SGBD cliente/servidor, multihilo y multiusuario. Se compone de un servidor SQL, varios
programas clientes y bibliotecas, herramientas administrativas, y una gran variedad de interfaces de

programacion (APIs). Se puede obtener también como una biblioteca multihilo que se puede enlazar
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dentro de otras aplicaciones para obtener un producto mas pequefio, mas rapido, y mas facil de
manejar. Es el servidor de BD relacionales mas popular, es una idea originaria de la empresa
opensource MySQL AB, desde enero de 2008 MySQL AB pertenece a Sun Microsystems. Esta es una

empresa cuyo negocio consiste en proporcionar servicios en torno al servidor de BD MySQL.

MySQL es desarrollado como software libre en un esquema de licenciamiento dual. Cualquier empresa
0 persona interesada puede descargar el software de MySQL de Internet y usarlo sin pagar por ello.
Ademas, cualquiera que lo necesite puede estudiar el cédigo fuente y cambiarlo de acuerdo a sus
necesidades. Usa la licencia GPL (Licencia Publica General GNU), para definir qué es lo que se puede
y no se puede hacer con el software para diferentes situaciones. Sin embargo, si no se esta de
acuerdo con la licencia GPL o tiene la necesidad de incorporar codigo de MySQL en una aplicacion

comercial es posible comprar una version con una licencia comercial. [2]
Ventajas:

e Disefiado en vistas a la velocidad.

e Consume muy pocos recursos de CPU y memoria. Muy buen rendimiento.

e Tamafio del registro sin limite.

e Buena integracion con PHP.

e Utilidades de administracion (phpMyAdmin).

e Buen control de acceso usuarios-tablas-permisos.

e Trabaja bajo diferentes plataformas: AIX 4x 5x, Amiga, BSDI, Digital Unix 4x, FreeBSD 2x 3x
4x, HP-UX 10.20 11x, Linux 2x, Mac OS, NetBSD, Novell NetWare 6.0, OpenBSD 2.5, OS/2,
SCO OpenServer, SCO UnixWare 7.1.x, SGI Irix 6.x, Solaris 2.5, SunOS 4.x, Tru64 Unix y
Windows 9x, Me, NT, 2000, XP, 2003.

Desarrollo de APIs para C, C++, Eiffel, Java, Perl, PHP, Python, Ruby, y Tcl.
Inconvenientes:
¢ No soporta subconsultas.

e No soporta transacciones.

14
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¢ No soporta vistas.

» PostgreSQL

Esté considerado el SGBD de codigo abierto mas avanzado del mundo. PostgreSQL proporciona un
gran numero de caracteristicas que normalmente s6lo se encontraban en las BD comerciales de alto

calibre tales como Oracle.

Es un SGBD objeto-relacional, ya que aproxima los datos a un modelo objeto-relacional, y es capaz de
manejar complejas rutinas y reglas. Su avanzada funcionalidad se pone de manifiesto con las
consultas SQL declarativas, el control de concurrencia multiversion, soporte multiusuario,
transacciones, optimizacion de consultas, herencia y valores no atémicos (atributos basados en

vectores y conjuntos).

Es altamente extensible: soporta operadores y tipos de datos definidos por el usuario. Soporta la
especificacion SQL99 e incluye caracteristicas avanzadas tales como las uniones (joins) SQL92.
Cuenta con una API (del inglés Application Program Interface) flexible lo cual ha permitido dar soporte

para el desarrollo con PostgreSQL en diversos lenguajes de programacion.
Ventajas:

e Costo.

o Estabilidad, Confiabilidad.

e Funcionalidad (es un motor de BD Avanzado y con herramientas graficas como PgAdmin,

phpPgAdmin la administracion de la BD es sencilla).
Inconvenientes:
e Consume gran cantidad de recursos y carga mas el sistema.

e Limite del tamafio de cada fila de las tablas a 8k (se puede ampliar a 32k recompilando, pero

con un coste afiadido en el rendimiento).

e Esde 2 a 3 veces més lenta que MySQL.

15
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e Menos funciones en PHP.

» Microsoft SQL Server.

SQL Server es el SGBD ideal para un amplio espectro de clientes corporativos y productores
independientes de software (ISV) inmersa en la creacion de aplicaciones empresariales. Las
necesidades y requisitos del cliente han dado lugar a innovaciones significativas en el producto SQL
Server versién 2000, entre las que se incluyen la facilidad de uso, escalabilidad, fiabilidad, y
almacenamiento de datos. SQL Server 2000 es la oferta completa de BD y analisis. Tanto por la
capacidad para consultar la BD mediante un explorador como por la compatibilidad con el Lenguaje de
marcado extensible (XML, Extensible Markup Language), SQL Server 2000 es la BD totalmente
habilitada para Web. [3]

Es un gestor de BD relacionales desarrollado por Microsoft. Para el desarrollo de aplicaciones mas
complejas (tres 0 mas capas), Microsoft SQL Server incluye interfaces de acceso para la mayoria de
las plataformas de desarrollo, incluyendo .NET, ademas de ser uno de los mejores SGBD basada en el
lenguaje SQL, capaz de poner a disposicion de muchos usuarios grandes cantidades de datos de
manera simultanea. Las necesidades y requerimientos de los clientes han llevado a la creacion de
innovaciones de producto significativas para facilitar la utilizacion, escalabilidad, confiabilidad y

almacenamiento de datos.
Ventajas:
e Soporta la configuracion automatica y la auto-optimizacion.
e Administracion multiservidor para un gran numero de servidores.
e Gran variedad de opciones de duplicacion de cualquier BD.
e Acceso universal a los datos (Universal Data Access).
e Facil de usar.

e Escalabilidad. Permite realizar un escalamiento hasta 32 CPU y 64 gigabytes (GB) de RAM,
siendo capaz de manejar al maximo multiprocesamiento simétrico aprovechando al méaximo el

hardware.
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¢ Potencia: Microsoft SQL Server es la mejor BD para Windows NT Server.

e Posee los mejores registros de los benchmarks independientes (TCP) tanto en transacciones

totales como en coste por transaccion.

e Gestion: Con una completa interfaz grafica que reduce la complejidad innecesaria de las tareas

de administracion y gestion de la BD.
e Mudltiples instancias y Failover.

¢ Integracion con la Web Acceso Web a datos.

Soporte para XML (clausula FOR XML).
Inconvenientes:
= Licencias con costos altos.

=  Plataformas Windows.

1.7 Andlisis y descripcion de herramientas para los diagramas relacionales.

Herramientas CASE

Las Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por
Ordenador) son diversas aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la productividad en el
desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero. Estas
herramientas nos pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del software en
tareas como el proceso de realizar un disefio del proyecto, célculo de costes, implementacién de parte
del cédigo automaticamente con el disefio dado, compilacién automética, documentacién o deteccién

de errores.
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1.7.1 Herramientas CASE para disefio de BD en Software Libre.

> GNU Ferret

GNU Ferret(Free Entity Relationship and Reverse Engineering Tool, Herramienta de Ingenieria
Inversa y Entidad-Relacién Libre) anteriormente conocido como GerWin, antes de un cambio de
nombre para evitar problemas legales con Computer Associates es un clon del programa (privativo)
ErWin(TM), que sirve para construir modelos de datos mediante diagramas Entidad-Relacién, y
generar el SQL correspondiente al modelo. [4]

Caracteristicas:

o Diagramas Entidad Relacion tipo Chen.
e Generacion on-the-fly del diagrama de tablas correspondiente al modelo.
e Generacion de varios tipos de outputs:

o SQL 92

o PostgreSQL

o MySQL

o GerwinML

» DBDesigner

DBDesigner es una herramienta de software libre que te permite disefiar BD para aplicaciones Web 6
cualquier BD para una aplicacion en Java, C++, Visual c# ¢ Visual Basic, Perl 6 PHP, para el uso en la
Web.

Ahora ya que un buen disefio de la BD no es trivial y de esto depende el buen funcionamiento de la
aplicacion es muy recomendable usar una herramienta que nos permita hacer el disefio y generar en
codigo SQL, también llamados “SQL Scripts“. Hay muchas herramientas en el mercado. Pero a veces
son muy costosas y en realidad no necesitamos pagar tanto dinero si queremos hacer una BD

estandar para nuestra aplicacion.
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Oracle tiene sus propias herramientas y también la BD de Microsoft SQL Server viene con las

herramientas apropiadas para disefiar la BD y administrarla hoy en dia pero, el uso de la BD MySQL

es muy comun porgque muchos proveedores de Hosting tienen MySQL ya que es gratis y muy eficiente.

Es precisamente en este caso que podemos usar esta herramienta llamada DBDesigner.

Estd comparado con productos como Oracle's Designer©, IBM's Rational Rose©, Computer

Associates's ERwWin©y theKompany's DataArchitect.

Con esta herramienta se pueden realizar las siguientes tareas en el momento de construir la BD:

Crear y modificar las diferentes tablas que va a tener nuestra aplicacion.
Crear y modificar las diferentes relaciones.
Crear y generar las llaves primarias y secundarias (llamadas primary keys y foreign keys).

Crear y modificar los indices que nos sirven para acelerar enormemente la eficiencia de los

resultados en un comando select.
Crear y generar las condiciones que deben existir para asegurar la integridad relacional.
Crear y visualizar el diagrama de entidad relacional.

Crear y generar el cédigo que nos permite crear la BD en el servidor, los llamados
CREATE-Scripts. Que también generan los indices y se encargan de asegurar la integridad

relacional.

Permite decir que tipo de datos DATA TYPE tendra cada columna de una tabla especifica
(INTEGER, FLOAT, VARCHAR, TEXT).

Tener una herramienta para manejar las versiones de la BD, ya que esta puede cambiar
con el tiempo y debemos tener cuidado de tener un versidn que nos permita trabajar
eficazmente, la aplicacion por su parte trabaja con una version especifica de la BD y asi
podemos evitar problemas de que la aplicaciéon no este usando con la version indicada de la
BD.
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e A través del Diagrama Entidad Relacion se puede visualizar todos los datos y asi es mucho
mas facil saber si todo esta en su sitio y si las relaciones de las diferentes tablas estan

creadas correctamente.

e Podemos crear un diagrama a partir de una BD que no hallamos creado nosotros, sino que
ya estaba existente en el momento de comenzar el proyecto. A este proceso se le conoce

con el nombre de “Reverse Engineering”.

e Este programa nos permite conectarnos directamente a una BD existente para hacer

operaciones importantes.

¢ Nos permite disefiar selecciones que sirve para extraer datos de la BD & través de varias
tablas usando inner joins 6 outer joins. De hecho hasta tiene “shortcuts” que nos permiten
crear condiciones usando las clausulas FROM, WHERE, GROUP, HAVING y ORDER.[5]

1.8 Metodologias.

»XP (Extreme Programing)

Es una de las metodologias de desarrollo de software mas exitosas en la actualidad utilizada para
proyectos de corto plazo y corto equipo. Consiste en una programacion rapida o extrema, pues uno de

los requisitos para llegar al éxito del proyecto es tener como parte del equipo al usuario final.

e “Se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de tal manera que
adelantandonos en algo hacia el futuro, podamos hacer pruebas de las fallas que pudieran

ocurrir. Es como si nos adelantaramos a obtener los posibles errores.

e Se basa en la reutilizacion de codigo, para lo cual se crean patrones o modelos estandares,

siendo mas flexible al cambio.

e Propone la programacion en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un
proyecto en una misma estacion de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la accién que el otro no

esta haciendo en ese momento”. [6]
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»RUP (Rational Unified Process)

La metodologia de desarrollo empleada para la realizacién de esta investigacion es RUP, llamada asi
por sus siglas en inglés Rational Unified Process, la cual organiza el proceso de desarrollo de software

en cuatro fases y nueve flujos de trabajo.

Phases
Workflows | | Inception|| Elaboration | Construction Transition

Business Modeling

Requirements

r-.:-..q e

:__—.—. - = -_. : - :.l‘ -
Analysis & Design T AR
Implementation ___7 == ':r ¥,-
Test H : H
Depioyment | | ——
Configuration : : '

& Change Mgmt
Project Management

ENVIronment | cmmm{iim— b

Const | Const | Const || Tran || Tran
Initisl || Elab #1} Eab '2} o1 | o2 | en || o1 || 2
Iterations

_

Figura 1 Fases e iteraciones de la metodologia RUP.
El ciclo de vida de esta metodologia se caracteriza por:

e “Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y
desean, lo cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a través de los
requerimientos. A partir de aqui los casos de uso guian el proceso de desarrollo ya que los
modelos que se obtienen, como resultado de los diferentes flujos de trabajo, representan la

realizacion de los casos de uso (cémo se llevan a cabo).

e Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la visibn comun del sistema completo en la
gue el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo que describe los
elementos del modelo que son méas importantes para su construccion, los cimientos del sistema

gue son necesarios como base para comprenderlo, desarrollarlo y producirlo econémicamente.
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RUP se desarrolla mediante iteraciones, comenzando por los casos de uso relevantes desde el

punto de vista de la arquitectura.

e lterativo e Incremental: RUP propone que cada fase se desarrolle en iteraciones. Una iteracion
involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque desarrolla fundamentalmente
algunos mas que otros. Las iteraciones hacen referencia a pasos en los flujos de trabajo, y los

incrementos, al crecimiento del producto”. [6]

1.9 Herramientas de desarrollo y administracion de Base de Datos.

Generalmente en una aplicacién Web se dispone de un servidor remoto que tiene instalado el motor de
BD MySQL vy el lenguaje PHP, entre otras funcionalidades, estas opciones varian, aunque en términos
generales se da esta combinacion. “La BD MySQL se puede administrar perfectamente conectandose
al servidor en forma remota, mediante SSH (Secure SHell). Como herramienta administrativa MySQL
via SSH, se torna bastante poco funcional, sobre todo para un usuario no experimentado, el manejo es
similar al de una pantalla del sistema operativo DOS. Para solucionar este tema, se comenzaron a
desarrollar distintas aplicaciones Web, que permiten manejar desde el navegador Web las BD. Entre
estas aplicaciones que se desarrollaron, se encuentra phpMyAdmin.” [7]

» phpMyAdmin

“phpMyAdmin es una herramienta escrita en PHP con la intencién de manejar la administracion de
MySQL a través de paginas Web, utilizando Internet. Actualmente puede crear y eliminar Bases de
Datos, crear, eliminar y alterar tablas, borrar, editar y afladir campos, ejecutar cualquier sentencia SQL,
administrar claves en campos, administrar privilegios, exportar datos en varios formatos y esta

disponible en 50 idiomas. Se encuentra disponible bajo la licencia GPL.” [7]

Es un programa de libre distribucion en PHP, creado por una comunidad sin animo de lucro. Es una
herramienta muy completa que permite acceder a todas las funciones tipicas de la BD MySQL a través

de una interfaz Web muy intuitiva.

La aplicacion en si no es mas que un conjunto de archivos escritos en PHP que se pueden copiar en
un directorio de un servidor Web, de modo que, cuando se acceda a esos archivos, muestren unas

paginas donde se pueda encontrar las BD a las que se tiene acceso en el servidor de BD y todas sus
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tablas. phpMyAdmin, no soélo es un programa OpenSource, sino que es “el programa” para la
administracion de bases de datos MySQL en forma remota. No solamente por las funcionalidades que
nos ofrece y que van mejorando con cada nueva version, sino también porque a lo largo de los afios
ha sabido ganarse su lugar, y estar presente en casi todos los proveedores de hosting a nivel mundial,

ademas de haber ganado numerosos premios.

1.10 Ejemplo de gestor de Base de Datos para ajedrez.

ChessBase

ChessBase es un gestor de bases de datos de ajedrez, personal y autbnomo que se ha convertido en
estdndar mundial. Todo el mundo usa ChessBase, desde el Campedén Mundial hasta cualquier
aficionado. Es el programa elegido por todos los que aman este juego y quieren conocerlo mas a
fondo. Lo que se puede hacer con ChessBase: introducir, comentar y archivar partidas, con variantes,
comentarios en forma de texto, grabaciones de voz, insercién de imagenes y secuencias de video;
analizar posiciones con médulos tan fuertes como un Gran Maestro (GM), como Fritz y Crafty (ambos
se incluyen); localizar partidas por aperturas, jugadores y torneos; generar tablas de torneos y
estadisticas con gréaficos de jugadores o aperturas; fundir partidas sobre la marcha en un arbol de
apertura; generar el dossier de un jugador, con toda la informacién disponible en una BD; localizar una
novedad en una partida con un clic de raton; generar un amplio informe de aperturas con la linea

principal y las variantes criticas, los planes asi como las partidas mas importantes.

Conclusiones

Después de este andlisis sobre las BD y sus caracteristicas ademas de las necesidades de la
investigacion asi como las herramientas y métodos que se pueden usar para llevarla cabo se ha
optado por usar como metodologia de desarrollo el RUP. Se selecciona esta metodologia porque es
la que mejor se ajusta a la investigacion del proyecto en cuestion. El rol que se desarrollara es el de
disefiador principal de la BD del proyecto (responsable del disefio de la BD), jugando su papel principal
en el flujo de trabajo de andlisis y disefio en la fase de elaboracion; construyendo el diagrama de

clases persistentes y modelo de datos para el desarrollo de la BD, siendo esta metodologia la que
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permite llegar a tan alto nivel. Es la mas adaptable para proyectos a largo plazo, ademas de realizar

analisis de riesgos y prever las acciones a realizar en cada caso.

Para escoger las herramientas se tuvo como principal caracteristica de que sea software libre, ya que
el proyecto INFODREZ se trazo la estrategia de trabajar sobre software con dicha caracteristica, por lo
gue la herramienta CASE escogida para el disefio de la BD (diagrama entidad-relacién) es
DBDesigner, y como SGBD el MySQL porque como principal caracteristica tiene su buena
integracion con el PHP ya que los médulos a desarrollar en esta etapa han sido programados en dicho
lenguaje. Ademas se escogié como herramienta administrativa de BD a phpMyAdmin ya que esta

disefiada especificamente para administrar a MySQL.
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Capitulo 2.- Descripcion y analisis de la solucion propuesta.

Introduccion

En este capitulo se expone los procesos mas importantes por los cuales se pasé para el disefio y
desarrollo de la BD del gestor de contenido de ajedrez por cada médulo al cual se le brinda servicio.
Se hace una descripcion de los requisitos funcionales y no funcionales que debe cumplir la BD, se
muestra los diagramas de clases persistentes de cada moédulo asi como el diagrama Entidad-Relaciéon
de cada uno, luego se describen cada una de las clases y tablas que se encuentran en los diagramas
antes mencionados. Ademéas se hace una fundamentacion de la descripcibn de la arquitectura

propuesta.

2.1 Integracion con otros modulos y sistemas.

Los mddulos Arbitraje, Torneo, Ajedrez por Correspondencia, Torneo Online, Estadisticas y Calculo de
Elo se integran teniendo una interaccién directa con la BD fisica haciendo peticiones a través de clases

de acceso a datos que facilita el acceso a los datos desde la aplicacion.

2.2 Descripcion de la arquitectura y fundamentacion.

La BD propuesta contiene 43 tablas en modelo fisico, las cuales seran utilizadas por los seis modulos
del proyecto: Estadisticas, Torneo, Torneo Online, Ajedrez por Correspondencia, Arbitraje y Calculo de
Elo, haciendo uso principalmente de las tablas jugador, torneo, partida, arbitro, ronda, usuario, las
cuales recogen la informacién de mayor peso. Por otra parte el sistema se encuentra estructurado en
tres capas siguiendo el patrén de arquitectura layers (capas), de ahi que exista una capa de acceso a

datos encargada de gestionar la informacion.
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2.3 Descripcion de los Requisitos Funcionales y No Funcionales que debe cumplir

la solucién propuesta.

2.3.1 Requisitos Funcionales.

RF 1 Gestionar jugador.
1.1 Insertar jugador.
1.2 Actualizar jugador.
1.3 Listar jugador.
1.3.1 Listar jugador por ELO.
1.3.2 Listar jugador por federacion.
1.3.3 Lista jugadores en un torneo determinado.
1.3.4 Listar partidas ganadas por un jugador determinado.
1.3.5 Listar estadisticas de un jugador.
RF 2 Gestionar arbitro.
2.1 Crear arbitro.
2.2 Eliminar éarbitro.
2.3 Actualizar érbitro.
2.4 Listar arbitro.
2.4.1 Listar arbitro por categoria.
2.4.2 Listar arbitro por federacion.
2.4.3 Listar arbitro por torneo.
2.4.4 Listar arbitro por partida.
RF 3 Gestionar torneo.
3.1 Crear torneo.
3.2 Eliminar torneo.
3.3 Modificar torneo.
3.4  Listar torneo.

3.4.1 Listar torneo por federacion.
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3.4.2 Listar torneo por tipo.
RF 4 Gestionar partida.
4.1 Crear partida.
4.2 Modificar partida.
4.3 Listar partida.
4.3.1 Listar partida por jugadores.
4.3.2 Listar partidas por aperturas.
4.3.3 Listar partidas por torneos.
4.3.4 Listar resultado de partidas.
RF 5 Gestionar ronda.
5.1 Crear ronda.
5.2 Modificar ronda.
5.3 Listar Ronda.
5.3.1 Listar ronda por torneo y fecha.
5.3.2 Listar ronda de un jugador en un torneo.
5.3.3 Mostrar tabla de pareo.
5.4 Realizar el reporte de cada ronda.
RF 6 Devolver jugadores de un torneo determinado.
RF 7 Gestionar usuario.
7.1 Insertar usuario.
7.2 Modificar datos del usuario.
7.3 Eliminar usuario.
7.4 Seleccionar usuario(s).
RF 8 Gestionar roles a usuarios.
8.1 Insertar asignacion de rol a los usuarios.
8.2 Moadificar asignacion de rol.
8.3 Eliminar asignacion de rol (si no esta asignado a un usuario).

8.4 Seleccionar rol.
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8.5 Seleccionar roles asignados a un usuario.
8.6 Seleccionar listado de roles asignados.

RF 9 Gestionar jugadores que participaran en el torneo.
9.1 Adicionar un nuevo jugador al torneo.

9.2 Listar jugadores que inscritos en el torneo.

9.3 Eliminar jugadores de la lista de participantes de torneo.

RF 10 Gestionar arbitros que patrticiparan en el torneo.
10.1 Adicionar un nuevo arbitro.
10.2 Listar arbitros del torneo.
10.3 Eliminar arbitros de la lista del torneo.
RF 11 Gestionar modelos de logistica.
11.1 Adicionar modelos de la logistica.
11.2 Actualizar modelos de logistica.
11.3 Listar modelos de logistica.
RF 12 Gestionar correo electronico.
12.1 Adicionar correo electrénico.
12.2 Listar correos.

12.2.1 Listar correos electrénicos por asunto.

12.2.2 Listar correos electrénicos por tipo de mensaje.

RF 13 Gestionar Noticia para ronda.

13.1 Adicionar Noticia.

13.2 Modificar Noticia.

13.3 Eliminar Noticia.

13.4 Mostrar noticia.
13.4.1 Mostrar noticia por una ronda determinada.
13.4.1 Listar noticias por un torneo determinado.
13.4.2 Listar noticias por una fecha determinada.

RF 14 Gestionar Imagen.
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14.1 Adicionar imagen.
14.2 Cambiar imagen.
14.3 Eliminar imagen.
RF 15 Gestionar evento.
15.1 Adicionar evento.
15.2 Modificar evento.
15.3 Eliminar evento.
15.4 Listar eventos.
15.4.1 Listar eventos por un torneo determinado.
15.4.2 Listar evento por una fecha determinada.
RF 16 Consultar Torneo.
16.1 Consultar listado de jugadores de por torneo.

16.2 Consultar listado de arbitros por torneo.

16.3 Consultar resultados de una ronda determinada.

16.4 Consultar bases de un torneo.
16.5 Consultar objetivos de un torneo.

16.6 Consultar partidas de un torneo determinado

RF 17 Gestionar partida online aplazada.
17.1 Adicionar partida aplazada.
17.2 Eliminar partida aplazada.
17.3 Listar partidas aplazadas.
17.3.1 Listar partidas aplazadas por jugador.
17.3.2 Listar resultado de una partida aplazada.
RF 18 Gestionar jugador expulsado.
18.1 Adicionar jugador expulsado de partida online.
18.2 Eliminar jugador expulsado.

18.3 Listar jugadores expulsados.
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18.3.1 Listar causa de expulsion de un jugador determinado.

2.3.2 Requisitos No Funcionales.
Los requisitos no funcionales mencionados a continuacibn son los que tienen
correspondencia con el desarrollo de la BD.
1. Rendimiento.
La aplicacién debe estar concebida para el consumo minimo de recursos y el sistema debe
ser capaz de formular la respuesta lo mas rapido posible.
2. Soporte.
Se requiere que esté instalado un Gestor de BD que soporte grandes volimenes de datos y
velocidad de procesamiento.
3. Portabilidad.
El sistema debera ser compatible con el sistema operativo Linux y con Windows (Versiones
como 2000 y XP), siendo ademas accesible principalmente con el navegador Mozilla.
4. Hardware.
Para el servidor de BD se requiere tarjeta de red, que tenga al menos 256MB de RAMy 1 GB
de disco duro; y que el procesador tenga 1.2 GHz de velocidad como minimo.
5. Software.
Los servidores, incluido el de la BD, deben tener instalados el sistema operativo Windows
2000 o superior, o Linux preferencialmente. La BD serd implementada en el Gestor de Base de Datos
MySQL.
6. Seguridad.

El sistema debe comunicarse usando un protocolo seguro, (https). Los datos no pueden viajar
de forma transparente por la red, deben ser encriptados. Se debe mantener la integridad de la
informacion, es decir que no se pierda durante su almacenamiento o transporte. También se deben
realizar auditorias a los principales eventos dentro del sistema, registrando al usuario y los eventos

efectuados.

7. Confiabilidad.
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La informacion manejada por el sistema debera estar protegida de acceso no autorizado y
divulgacion.
8. Integridad.

La informacion manejada por el sistema sera objeto de cuidadosa proteccion contra la

corrupcion.
9. Fiabilidad.

Debe garantizarse el resguardo de la informacion, asi como la grabacién periddica de la BD, de
forma tal que se posibilite la reinstalacion del sistema y los datos, en caso de algun problema

presentado en la explotacion del mismo.

2.4 Diagramas de clases persistentes.

Las clases persistentes por lo general tienen como origen las clases clasificadas como entidad porque
ellas modelan la informacién y el comportamiento asociado de algiin fenbmeno o concepto, como una
persona, un objeto del mundo real o un suceso. Todas las clases identificadas en el dominio del
andlisis no son persistentes. La persistencia es la capacidad de un objeto de mantener su valor en el

espacio y en el tiempo.

El Diagrama de Clase se utiliza para modelar la estructura légica de la BD, con clases representando
tablas, y atributos de clase representando columnas. Las clases persistentes y sus atributos hacen

referencia directamente a las entidades l6gicas y a sus atributos.

A continuacion, en la siguiente pagina, se muestran los diagramas de clases persistentes por cada uno

de los moédulos.
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2.4.1. Médulo Arbitraje.

DIAGRAMA DE CLASES PERSISTENTES

<<0RM Persistable>>
Arbitro

-ideificador: int
-nombre : Integer
-titulo; Integer

<<0RM Persistable>>
Jugador

identificador ; int

-nambre : String

-sexo: Character

titulo ; String

-codigoFide ; String
-federacion ; String
-fechadeNacimienta ; String
-ratingElo : Integer

Tomeo

) Tomeoldentificador
Aritro

Jugadar | 0.F

Identificador 1

<<0RM Persistable>>
Torneo

-idertificador: int
-nambre : String
-ciudad ; String

1
Arbitroldentificador

[ 1

Tomeo

Tomeoldentificador

-federacion ; String
~fechalnicio ; String
~fechaFin ; String
-bases ; String

<<0ORM Persistable>>

Partida

1 1 1

omeoldgntificador

Partida
omeoldentificador
1 0x
Partida
Ronidaldentificado

-1 dertificador: int
-jugadord ; String
-jugadorN; String
-ECO : String
-resultado)_B : String
-resultado )_N : String

Partida

I

<<0RM Persistable>>

Ronda

Crupoldentificadar

Grupoldentificador

<<0RM Persistablex >
Grupo

Ronda Ronta
-idertificador: int
0% |-facha: Date

-harz Jnicio : Time

[

1

-ide mificador ; int
-nombre ; String
~tipo_de_torne ; String
-titma_de_juego ; Sthng

Crupe | 0.7

Figura 2 Diagrama de clases persistentes del médulo Arbitraje.
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2.4.2. Modulo Estadisticas.

DIAGRAMA DE CLASES PESISTENTES

<<CORM Fersistable>>
CP_Jugador

-ld_Jugador : string

-Mom bre : string

-ELO : int

-Titulo : string

-%exo: char

-codigofide : int
-federacion : string
-fechadenacimiento : string

<<=ORM Persistable>>
CP_Usuario

1.*

1.*

<<ORM Persistable>>=
CP_Torneo

-Mom bre_Torneo : string
-Edicion_Torneo : string
-Fecha_inicio : string
-Fecha_Fin : string
-federacion : stAing
-bases : char

< =<ORM Persistable>>
CP_Partida

-ld_Partida: im
-ID_Jugador_W : string
-1D_Jugador_E : string
-Resultado : string
-Fecha : string

-ECO : int

-Tiempo : int

<<=ORM Persistable>>
CP_Ronda

. -ld_Ronda : string

-Mom bre_torneo : sthing
-Edicion_Torneo : string

1."

< <ORM Persistable>>
CP_Partida_torneo

:] -ld_Partida : int

-Mom bre_Torneo : string
-Edicion_Torneo : string
-ld_Ronda : string

-User: string
-Pass . string
-nomhbre : string
-Apellido : string
-em ail : string
-ld_Usuario ; string
-Rol : string

Figura

3 Diagrama de clases persistentes del médulo Estadisticas.
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-CuerpoMoticia : Text

-Pesa: [NT
-Imagen ; Text
1
0.1
Imagen

-Tutulo ; 5tring
-Comentario : Text
-Direccionimagen : Text

-Premios : String
-EloMaximo : INT
-EloMinimo ; INT

2.4.3. Mdodulo Torneo.
DIAGRAMA DE CLASES PERSISTENTES
Usuario
1 -Contrasena : 5tring
~|-Usuario : String
-Ral ; String
1.7
Part icipante
-Mom bre : 5tring
-Apellidos : String
-Sexo: Char
Jugador -CarnetlD : String Arbitro
_Elo_FIDE : INT 4[}-Titulo_F|DE : String (]—
2 = -Biografia : Text
4+ -Telefono ; String Yo
-DireccionParticular : String
-CorreoElectronico : 5tring
~leFIDE : INT
Ronda
-Mumero : INT
-Fechalnicio ; Datetime Sistema de Juego
-FechaFin : Datetime -Mom bre : String
-CantidadMinimalugadores ; INT
1 -CantidadMaximajugadores : INT
a.* i
;o :
o.* Part idas Torneo 4
-Flantilla : Text -Mombre : String o
-Resultados ; INT -FechaFin : Date v
-TiempoDuracion : Time -Bases . Text
-Fechalnicio : Date
_— -Ohjetivas : Text
- - Lol & -Histaria : Text
~Titula : String i | 2 -Localidad : String 0.1
-Referencias : Text -BiografiaMartir : Text "’ Tiix
-FechaPublicacion : Date -FechaFinlnscripcion : Dateti...
-FechaReintegro ; Date Evento

-Mom bre : String
-Fechalnicio : Date
-FechaFin : Date

Mode los de Logistica

-Mombre : String
-DireccionModelo @ Text

Mensaje de Correo

-Mam bre : String
-Texto : Text

4 Diagrama de clases persistentes del mddulo Torneo.
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2.4.4. Moddulo Ajedrez por Correspondencia.

DIAGRAMA DE CLASES PERSISTENTES

<<ORM Persistable>>
Jugador

<<ORM Persistahle>>
Partida

-idjugador : int

-nombre : Integer

-elo : Integer

-titulo : Integer

-sexo : Character

-licencia : Integer

-id_FIDE : Integer

-comeo : String

~direccion : String
-fechaNacimiento : Timestamp

-idPartida : int

-idTorneo : Integer

-idNegro : Integer

-idBlanco : Integer

-planilla: String

-resultado : String

-tipodejuego : Strning

-fechalnicio : Timestamp
-fecha_ultimo_movimiento : Timestam p

-ocupacion : String

1
<<0ORM Persistable>>
Usuario
-idUsuario :int
-usuano : String
-password : String

-federacion : String ik

<<ORM Persistable>> | 0
Organizado 1

1

<<ORM Persistable>>
Torneo

-rol : String

1

0..*

<<0ORM Persistable>>
Correo
-idComreo : Integer
-asunto : String
-tipo_de_Mensaje : String
-texto : String

-idOrganizador: int
-nombre : String
-telefono : Integer
~direccion : String
-correo : String

<<ORM Persistable>>

Arbitro

-idArbitro :int

-titulo : Integer

-nombre : String

-telefono : Integer

-comeo : String

~direccion : String

-idTorneo : int

-nombre : String

~fecha_inicio : Timestamp
-fecha_fin: Timestamp
~direccion : String
-cantidad_Participantes : Integer
-bases : String

-premios : String

-tipo_Tomeo : String
-tiempo_de_Respuesta : Timestamp
-elo_maximo : Integer
-elo_Minimo : Integer
-federacion : String
-fechaFininscripcion : Timestamp

Figura 5 Diagrama de clases persistentes del modulo Ajedrez por correspondencia.
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2.4.5. Modulo Torneo Online.

DIAGRAMA DE CLASES PERSISTENTES

Torneos

-nombre : string
-fe chalnicio : date
-fechaFin : date

-fechaFinlnscripcion : date

—eloMin : int
-eloMax : int
-cantRondas : int
-tiempoJuego : int
-bonificacion : int
-descripcion :

stHng

—aumert oCategoria : bool

-cantParticipantes

sint

-premios : string 1
2?‘:
1 L
arb kros JugadorDeTorneo
—-fechalnscripcion —flotador : bool
-numeraQrden : int
-fehcaRegistro : date
-elolnscripcian : int
2
Jjugadores
-nombre ; string
-usuaro @ string
—-password [ string
—acupacion : string
—ubicacion : string
-Corren : string
-fechaRegistro : date 1’
-nivel :int =
-registrado : boaol - j_uegns
-idFIDE : int =OEMEYE & O
-tituloFIDE : string “tiempo:int
-eloFIDE : int =00 B00=EA)1E 5 SO0
-fecha : date
—-planilla : string
-visitas : int
-eloBlanco : int
o -eloMegro @ int
2" -bonificacion : int
rondas 1 -ECO : string
-numera : int ""' 1 —apertura : string

-fechalnicio : date

-variantefpe rtura :

—resultacdo

string

Figura

6 Diagrama de clases persistentes del médulo Torneo Online.
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2.5 Descripcion de las clases persistentes.

A continuacion se representan las principales clases persistentes con sus atributos y tipos

de datos correspondientes, las demas se pueden encontrar en el Anexo 1.

Tabla 1: Clase Torneo

Nombre: Torneo

Atributo Tipo
idTorneo integer
nombre string
fechalnicio timestamp
fechaFin timestamp
ciudad string
cantParticipantes integer
bases string
premios string
tipoTorneo string
eloMaximo integer
eloMinimo integer
federacion string
fechaFinlnscripcion timestamp
arbitroPrincipal string
bonificacion string
Tabla 2: Clase Ronda
Nombre: Ronda
Atributo Tipo
idRonda integer
idTorneo integer
fechalnicio timestamp
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Tabla 3: Clase Jugador

Nombre: jugador

Atributo Tipo
idJugador integer
nombre string
eloFIDE integer
titulo string
sexo char
idFIDE string
federacion string
fechaNacimiento timestamp
telefono integer
correo string
Tabla 4 : Clase Partida
Nombre: Partida
Atributo Tipo
idPartida integer
idBlanco integer
idNegro integer
fechalnicio timestamp
eco string
fechaFin timestamp
resultado string
tipoJuego string
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Tabla 5: Clase Arbitro.

Nombre: Arbitro

Atributo Tipo
idArbitro integer
nombre string
titulo string
direccion string
telefono integer

2.6 Diagramas Entidad Relacion.

A partir de la siguiente pagina se muestran los diagramas Entidad Relacion separados por cada uno de

los médulos a los cuales se le debe prestar servicio, debido a la cantidad de clases que conformaban

el diagrama principal y para una mayor compresion del mismo; el diagrama general se encuentra

seguido de los moédulos.
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2.6.1 Modulo Estadisticas.

DIAGRAMA ENTIDAD RELACION

jugador j [1, *]| |tituloJugador j ciudad
@ id: INTEGER @ idtituloJugador: IMTEGER ¥ idCiudad: INTEGER
@ idtituloJugador: INTEGER (FK) & < nombre: YARCHAR{ 30} & nombre? YARCHARCZ0)
& nombre: YARCHAR{30) | [1, *]
i 1dFIDE:; INTEGER 42
¢ eloFIDE: IMTEGER [1, 1] [1, 11 T
& =Eexol INTEFER tornen j
@ FechaNac:mlanD:"TEHE?TI’-‘IHF‘ @ idTorneo: INTEGER
© Ki ENUH("28","15","10%) @ idCiudad; INTEGER (FK)
[1, *] i nombre: IMTEGER
& fechalnicio: TIMESTAMP
[1, *]| |% fechaFiny TIMESTAMP
“}} & fechaFinlnscripcion: TIMESTAMP
& premiost VARCHAR(ZGS)
[1, 1] < idArbitroPrincipal: INTEGER
<3y & bazes: LONGTEXT
JugadorTorneo = & eloMaximoy INTEGER
% id: IMTEGER (FK} [1, 1] < eloMinimot IMTEGER
@ idTornen; INTEGER (FK) ¢ cantParticipantes: INTEGER
< numeroSorteo: IMTEGER
& Ki ENUM("25", 15", "10") IR
<Oy
[1. 1]
partida

% idPartida: IMTEGER

tiempolluracion: INTEGER
ECO: YARCHAR(Z0)

ronda A = [1, 1] |@ idFederacion: INTEGER (FKJ
# numRonda: INTEGER N & numRonda: IMTEGER (FE)
& fechalnicio: TIMESTAHP ' @ idTorneo: INTEGER (FK)

3 idMegro: INTEGER
federacion B 1 [1, 17| |@ idBlanco: INTEGER
@ idFederacion: INTEGER <Th & planilla: LONGTEXT
< nombre: YARCHAR{ZO0) & resultado: YARCHAR(3IO)

@

@

Figura 7 Diagrama Entidad-Relacion del médulo Estadisticas.
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2.6.2 Modulo Torneo.

DIAGRAMA ENTIDAD RELACION

¥ idModelologisticay IMTEGER

W idmenzajeCorren: IMTEGER

& nombre
& texto:

< naombre: YARCHAR(30)
< direccionModelo: YARCHAR{2GG)

© WARCHAR({Z0)
LOMGTEXT

" Jugador
imagen | e @ idlugador: INTEGER A
@ idimagen: INTEGER ¥ idlsvario: INTEGER % idTituloJugador: INTEGER (FK)
& idMoticia:r INTEGER (FK) @ usuario: VARCHAR(30) o Pombro: WARCHARY 307
& titulo: VARCHAR(Z0) @ ml,.\-'nREHnR(SOJ (1. +]| | sexo: CHAR(L)
& comentario: LONGTENT © pass: VARCHAR(255) & biografia: LONGTEXT
& direccionImagen: YARCHAR(25G) [1. *1 ¢ telefono: IMTEGER
[1, 1] & direccion: YARCHAR(255)
& correo: WARCHAR(Z2GS)
{45 % eloFide: INTEGER
<3k <3 & idFide: INTEGER
*
- It (1. [0 23]
. - iz {12 1, #]
] Jjugadorlnl ine [1, 1] - -
@ idMoticia: INTEGER # idUsuario: INTEGER (FK} |—— [1, 1] tituloJugador
o titulo: YARCHARCZ0) # idJugador: INTEGER (FK) . % idTituloJugador: IMTEGER
& fechaPublicacion: TINESTAMP Hugsdonlichincg & nombre: WARCHAR(30) |
& fechaReintegra: TIMESTAMP @ idJugador: INTEGER (FK) .. _
& cusrpoMoticiar LOMGTEXT i IdTorneo: INTEGER (Fk) itituloArbitro
< peso: INTEGER [1, 1] 1@ idTituloArbitro: IMTEGER
< imagen: YARCHAR(Z2GG) ia 1 nombre: YARCHAR({30)
* N [1. *]
L [, *1 ris
114 torneo i, 11] |

1, 1 IdTornec: IMTEGER -

e z idCiudad: INTEGER (FK) arbitro |
ronda & nombre: YARCHAR(ZO) @ idArbitro: IMTEGER
 idRonda: INTEGER T [1. *] % idTituloArbitra: INTEGER (FKJ
@ idMoticia: INTEGER (FR) | [1- 1] bt ::ec:a?lfl?i”;ﬁﬁ;nhp & mombre: YARCHAREZ0)

@ IdTorneo: INTEGER (FK) L . z o ETE % teleforo: INTEGER
& fechalnicio: TIMESTAMP 3 L. ] o e LONCTENT % direccion: VARCHAR(2EE)
& fechaFing TIMESTAMP 2 Ei;‘iD;:Zf‘LDNGTEKT % titulo: YARCHAR(Z)
[1, *] & FechaFinlnscrip: TIMESTAMP | ([1. 1] & biografia: LONGTERT
<& premios: MARCHAR(Z5G) 118 | [1, *1
11 < eloMaximo: INTEGER 16
< eloMinime: INTEGER ] [1. 11

[1. 1] < biografiaMartiry LOMGTEXT 1 rbitroTornen
— % organizador: VARCHAR(30) {40 ([ 1] 9 1dTorneo: INTEGER (TR}
# idPartida: INTEGER [1, *] [1, *1 # idArbitro; IMTEGER (FK}
% idRonda: INTEGER (FK} . .

% planilla: LONGTEXT 12 <3h 1. *1 M
< resultado: WARCHAR(30) # idCiudad: INTEGER
& tiempoluracion: INTEGER 1. 1] (1, 1] @ nombre: YARCHAR({30) I
< idMegro: IMTEGER evento sistemalusgo j
< idBlanca: IMTEGER @ idEvento: INTEGER % idSistemaluego: INTEGER
% IdTorneo: INTEGER (FK) % IdTorneo: IMTEGER (FE)
< rombre: YARCHAR{Z0) < nombre: WARCHAR(30)
< fechalnicio: TIMESTAMP @ cantidadMinimaJugadores; IMNTEGER
< FechaFin: TIMESTAMP @ cantidadMaximalugadores; INTEGER
modelologistica mensajeCorren

Figura

8 Diagrama Entidad-Relacion del médulo Torneo.
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2.6.3 Modulo Torneo Online.

DIAGRAMA ENTIDAD RELACION

oficial: SMALLINT
bonificacion; INTEGER

@
@
< resultadoi YARCHAR(30) P
@
@
@ Fecha: TIMESTAKP

|

juega

# idJuego: INTEGER

@ idBlancos INTEGER

< idMegrot IMTEGER

< tiempo: INTEGER

< mensaje: VARCHAR(255)
< fecha: TIMESTAMP

@ planillai LOMGTEXT

< vwisitast INTEGER

@ eloNegro: INTEGER

< bonificaciony INTEGER
< ECO: WARCHAR(10)

& apertura MARCHAR(265)
< wariantefpertura: VARCHAR(2ES)
@ resultado; WARCHAR(30)

partidaPublica j

@ idFu; INTEGER
idPropuesta: INTEGER
INTEGER
elohax: INTEGER
color: WARCHAR(30)
tiempo} INTEGER
oficials SMALLINT
bonificacion: INTEGER
fecha: TIMESTAMP

eloMing

COCOCOCOCC OO

COCOCOOCOCOCOOCPOCOOCOOCPCOOCOCOOCCOOCO O

localizacion: LOMGTEXT
nofictivasElanco: YARCHAR(255)
nofct ivasNegras: WARCHAR(Z2GS)
ganador: VARCHARGT)
petTablas: INTEGER

& 1dOrigen: INTEGER

% idDestinoy INTEGER
& mensaje: MARCHAR(2GG)
& horay TIMESTAMP

& leido: SHALLINT

rendido; INTEGER
£TBlancat INTEGER
tTHegraz INTEGER
tBlanco: INTEGER

notificacion i

@ idMotificacion: INTEGER

tNegro: INTEGER
tBonoBlanco: INTEGER
tBonoMegro: INTEGER
historiar LONGTEXT

@ fechafictivacion: TIMESTRAMP
< fechaFing TIMESTAWP

& mensaje: LONGTEXT

< idDrigen: IMTEGER

oficialy SMALLINT
mensaje: VARCHAR(2G0)
ultimaJugada: YARCHARY30)

aperturas ]

@ id: INTEGER

visitas: INTEGER

posicioness LOMGTEXT

ECO: WARCHAR(10)

apertura; YARCHAR{Z50)
wvariantefiperturas WARCHAR(250)

& ECOT WARCHAR(10]

< nombre: YARCHAR(30)

@ wariante: WARCHAR(Z0)

% pgni LONGTEXT

& tramposicion: YARCHAR(ZGS)

estadistJugador i pref Jugadar j accesoJugador
@ id: INT (FK} @ id: INT (FK) 7 idA: INTEGER sessionJugador
& ganados3: INTEGER & tensPisza: VARCHAR(30) % id: INT (FED [ a1] (11, 100 5 gn: INTEGER (FRy
& perdides3: INTEGER & temaTablernd WARCHARC30) & Fecha: TIMESTAHP atls & Fechafics: TINESTAMP
¢ tablas3: INTEGER < temaEstilo: WARCHAR(Z0) & navegador: VARCHAR(30) & idPagina: INTEGER
& ganadosh: INTEGER 4 colorCazillatarcadas YARCHARL 300 % ip: YARCHAR{1S)
& perdidesS: INTEGER % colorCasillalugada: YARCHAR(Z0) jugador_tornea
& tablash: INTEGER & colorCasillaPrencuss YARCHAR(30) 1l & idTorneo: INTEGER (FK)
& ganadost: INTEGER | (1.1 @ colorCasillaPosicional: YARCHAR(30) [1, 1] |@ ids INT (FK)
& perdidosl: INTEGER < anchoColor: INTEGER < flotadors INTEGER
& tablasl: INTEGER < rumerolrden; INTEGER
& ganadosMy IMTEGER 1, 1] ¢ fechaRegistroi TIMESTAMA
& perdidostl; INTEGER 12 < elo: INTEGER
& tablasMy INTEGER ' T 1]
< eloly INTEGER -11 arbitro_torneo
& elo3: INTEGER 100 1 4 jugador_id: INT (FK}
& elaft INTEGER <2 [1. 1]
% eloM: INTEGER ER ] o &
Jugador i .
F id: INT <9
. n
Jugadnrjua?ntumpletadn [1, 11 i, vl Z ZZ:::DVSEEEGES%) T <8 [, *
g ;:fﬁ?'(éngﬁER ) | & passuds VRCHARI255) ’ e
- 1g % acupacion: YARCHAR(30) # idTorneo: INTEGER
[, 11 | [1. 11 | & ubicacion: YARCHAR(30) & idfrbitraPrincipals INTEGER
& correa: VARCHAR(25S) & nonbre: INTEGER
@ fechaRegistro TIMESTAMP | [1, *] < fechalnicio: TIMESTAMP
: Jugadorxpulssdo [, #]) [ nivel: INTEGER & FechaFin: TINESTAHP
14 4 idy INT (FK) ol & registrado; INTEGER < FechaFinInscripcion; TIMESTA
< fecha: TIMESTAMP 4 113 & idFIDE: INTEGER [, #] ronda o, 1] [, *1) |4 eloMixs INTEGER
& causas VARCHAR(250) & tituloFIIE; INTEGER : # nunRonda: INTEGER —r & eloMax: TNTEGER
[, *] @ descripcion: VARCHAR(250} & eloFIDE; INTEGER @ 1dTor‘neo:.INTEGER (FK & cantRondas: INTEGER
< tiempo; VARCHARL2G0) @ fechalniciog TIMESTAMP & tiewpoluego: INTEGER
Jusgelanpletado P | & bonificacion: INTEGER
# idluegor INTEGER o & descripeion: LONGTENT
@ 1dBlanco; INTEGER & aumetoCategoria; INTEGER
< idMegro: INTEGER 1, 1] |JjuegoConpletadaTorneo & cantParticipantes: INTEGER
< tienpo: INTEGER @ runRonda; INTEGER (FK) & premios: VARCHAR(Z55)
& mensajer VARCHAR(2SE) @ idJuego: INTEGER (FK) ||[1, 1]
& fecha: TIMESTANP <Ey
% planillas LONGTEXT 1. 1
& wisitast INTEGER —
@ eloBlanco: INTEGER JjuegofipLazado B [privilegics
& elolegro: INTEGER [partidebrivace il % idlusgo: INTEGER i nivel; INTEGER
< bonificacion: INTEGER @ idPr: INTEGER fecha: TIMESTAMP & descripcion: YARCHAR(2GE)
& ECO3 YARCHAR(255) & idPropone; TNTEGER idBlanco: INTEGER @ nonbre: VARCHAR(30)
< apertural YARCHAR(Z55) idDestinot INTEGER idMegro: INTEGER
< wariantefpertura: VARCHAR(25G) color: WARCHAR(30) numbow; [NTEGER e
tiempo: INTEGER colorTurno: INTEGER @ idohat: INTEGER

Figura

9 Diagrama Entidad-Relacion del médulo Torneo Online.
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2.6.4 Moédulo Arbitraje.

DIAGRAMA ENTIDAD RELACION

[1, *] |federacion ISR
J.UElfadUr“ j # idFederacion: IMTEGER ¥ idCiudad: INTEGER
@ idy INTEGER & nombre: YARCHAR{30) < nombre: YARCHAR(30)
4 idtituloJugadars INTEGER (FK} s 1w
@ idFederacion: INTEGER (FK) T (1, *] 5y 3 [1, *]
< nombre: YARCHAR{Z0) [1, 1] ) [1, 1] [1, 1] Al
< ocupacion: YARCHAR(30) j
& ubicacions YARCHAR{30) tornen [1, 1] [srbitroTarnes
& correo: YARCHAR(255) @ idTorneo; INTEGER i idTorneo: INTEGER (Fk)
& 1dFIDE: INTEGER 2 ?j?;dad:_INTE?E;&EE)(FM i iddrbitras INTEGER (FK)
. idFederacions
< eloFIDE; IMTEGER 1, *] & nonbro: INTEGER [, 1]
& sexod [NTEGER - [1, *] eech I" i0s TIMESTEHP 15
& fechalacimiento: TIMESTAHP _Z Fecha;m?iMEsmMP
woEn miEw g echaFing .
@ Ks EMIHCT25", 457, 7403 FechaFinInscripeions TIMESTAMP { 17
& biografias LONGTEXT @ Fechaf inlnsoripcion: [, *] :
& telefono: IMTEGER & descripcion: LOMGTEXT Y
& direccion: VARCHAR(255) © prenios; VARCHAR(255) [, *]
¢ idArbitroPrincipal: INTEGER
[1. 11 cdy <7 |& basest LONGTEXT arbitro
€2y [1, *]  |% objetivos: LONGTEXT # idArbitro; INTEGER
T . & historiar LOMGTEXT @ idtituloArbitros INTEGER (FK}
[1, "] < eloMaxino; IWTEGER & nombre: WARCHAR(30)
tituloJugador JugfadorTorneo 1, 17| |@ eloMinino: INTEGER ¢ telefono; INTEGER
¥ idbituloJugadors INTEGER | 0y @ id: INTEGER (FK) & bingrafiatlartir: LONGTEXT @ direccion: YARCHAR(Z55)
& ronbre; YARCHAR(30] + =7 |# idTornen; INTEGER (Fk) & cantParticipantes: INTEGER & biografias LONGTEXT
= @ idGrupo: INTEGER (FK)
>
= & numercSorteo: INTEGER (1, 1] (1, *] (1, 1]
& K& EMUM{"25","15","10") 1.3'
*
partida I (1.
# idPartida; INTEGER | titulofrbitro
@ runRonda: INTEGER (FKI | 111, 1] Ll @ idtitulofrbitro; INTEGER
¢ idGrupo: INTEGER (FK) < nombre: VARCHAR(Z0)
@ idTornea: INTEGER (FK) [1. 11
< idNegro; IMTEGER e
i . [1. *]
[+ 1dBl§ncD. INTEGER [1, 1] @ idGrupo: INTEGER
& planillas LOMGTEXT 4 —
] [1, *]| |@ idSistemalusgo: INTEGER (Fk} 1, 11
& resultado: WARCHAR(Z0) 10 ’ 4
ti I . . INTEGER @ idRitmoJuego: INTEGER (FK)
2 Eégmpﬁn:;:;?;o) [1, *1| |% idTipoTornen: INTEGER (FK)
u @ idTerneo: INTEGER (FK) 1
[1, 1] & nonbre: WARCHAR(30) [ siztemalusgo
[1, 11 [1, 11 [1, *]| |# idSistemaJuego: INTEGER
12, < nombre: VARCHAR(Z0)
v 11 1E 151 & cantMaximaJugadores: IMTEGER
[1, *] [ & cantMinimaJugadores: INTEGER
ronda [1, *] [1. *1
 runRonda; INTEGER [1, 1] tipoTornen ritmaJuego
@ idGrupo: INTEGER (FK) @ idTipoTorneo: INTEGER 7 idRitnoJusgo: INTEGER
@ fechalrdcio; TINESTAHP & nonbre: WARCHAR(Z0) & nonbre: VARCHAR(30)
Figura 10 Diagrama Entidad-Relacién del médulo Arbitraje.
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2.6.5 Modulo Ajedrez por correspondencia.

DIAGRAMA ENTIDAD RELACION

tituloJugador

# idTituloJugador: IMTEGER

& nombre: WARCHAR(Z0)

federacion
¥ idFederacioni IMTEGER
< nombre: YARCHAR(Z0)

tipoJuego
¥ idTipoJuego: IMTEGER
& nombrei VARCHAR{Z0)

[1, *1 (1. *1 (1, *1 LT
- - £3r
41r 2 (1. 1]
[1., 1] [1, 11 i
par
Jugador i @ idPartida: IMTEGER
¥ idJugador: INTEGER @ idTipoJuego: IMTEGER (FK)
@ idFederacion: IMTEGER (FK) & idMegro: INTEGER
@ idTituloJugador: INTEGER (FK} & idBlanco: INTEGER
< nombre: VARCHAR(30) {Gb < planilla: LONGTEXT
< eloFide: INTEGER ’ & resultada: VARCHAR(Z0)
< sexor CHAR & fechalnicio: TIMESTAMP
< licenciar BOOL & fechallltimoMow: TIMESTAMP
& idFides INTEGER
& correo: VARCHAR(2GE) (1., *]
& direccion: VARCHAR{2C5) IEh -
& fechaMacimiento: TIMESTAMP oﬁr‘gfa;gzado-r . INTECER
ocupacion: YARCHAR(30 1dirganizador
@ oove — 303 (1. 1 (1, 1] (1. *1| [ nombre: INTEGER
- torneo j < telefono: INTEGER
g 7 %dTor‘ne?: INTEGER & direccion: YARCHAR(ZGE)
= @ idOrganizador: IMTEGER (FK) < correot WARCHAREZES)
(1, 11 @ idArbitro: INTEGER (FK)
- 4 idPartidar INTEGER (FK} 12}
Jugfaj;ﬂogne? TEGER (o) (1,110 - *1) |5 idFederacion: INTEGER (FK)
g . dTE?:eZ:'INTEGER (K 7 % idTipoTorneo: INTEGER (FK)
< nombre: WARCHAR{Z0)
& fechalnicio: TIMESTAMP [1. 1]
< FehaFin: TIMESTAHP
tipoTornea [1, *] <& direccion: WARCHAR(255)
E ,::;;i:Tm;:?EéE;NTEGER s 1. 11] | cantparticipantes: INTEGER tipoCorreo
: & basesz LONGTEXT @ idTipoCorreo: INTEGER
@ premios: LONGTEXT & nombre: WARCHAR(ZES]
@ tiempoRespuestai TIMESTAMP
tituloArbitea [1, *1 < eloMaximo: INTEGER [1. *]
@ idTituloArbitro: INTEGER & eloMinimo: INTECER
@ hombre: INTEGER & FechaFinlnscripoions TIMESTAP
[1, 1]
| {1 13
43} [1. *] '
arbitro j [1. 11
@ idArbitro: INTEGER corron
[1, 1] 4 idTitulofrbitro: INTEGER (FK) % idCorreo: IMTEGER
@ nombre: YARCHAR (30 @ idTipoCorrea: INTEGER (FR)
< teleforo: INTEGER & asunto: VARCHAR(255)
< correo: VARCHAR(Z2GS) & texto: LOMGTEXT
@ direccion: WARCHAR(Z255)

Figura

11 Diagrama Entidad-Relacion del médulo Ajedrez por correspondencia.
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2.6.6 Diagrama general.
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Figura

12 Diagrama Entidad-Relacion General.
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2.7 Descripcion de las tablas.

A continuacién se muestra la descripcion de las principales tablas sobre las cuales giran los principales

procesos del sistema, sus campos con el tipo de dato y la descripcion textual de cada uno,

tablas se encuentran en el Anexo 2.

las demas

Se partioé de definir las clases persistentes. Las clases simples se representaron como tablas y en las

relaciones de 1...n se afiadié una llave extranjera al extremo n, que se corresponde con la llave de la

clase del extremo 1.

En el caso de las relaciones n..m se crea una nueva tabla que tiene como llave las clases que

conforman a relacion.

Tabla 6.- torneoOnline.

Nombre: torneoOnline

Descripcién: Almacena los torneos online.

Atributo Tipo Descripcion

idTorneoOnline INTEGER Id del torneo online.

idTorneo(FK) INTEGER Id del torneo.

cantRondas INTEGER Cantidad de rondas que tiene el torneo.

tiempoJuego INTEGER Tiempo que va a tener cada juego.

bonificacion INTEGER Bonificacion que se da al ganador.

aumentoCategoria INTEGER Aumento de categoria como jugador
online.

cantParticipantes INTEGER Cantidad de participantes del torneo.

causa VARCHAR(255) Causa por la cual fue expulsado.

descripcion VARCHAR(255) Descripcion de la causa.

tiempo TIMESTAMP Tiempo que fue expulsado.
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Tabla 7 .- torneo.

Nombre: torneo

Descripciéon: Almacena toda la informacion referente a un torneo.

Atributo Tipo Descripcion

IdTorneo INTEGER Id del torneo.

idFederacion(FK) INTEGER Id de la Federacion a la cual
pertenece el torneo.

idCiudad(FK) INTEGER Id de la ciudad donde se desarrolla el
torneo.

Nombre VARCHAR(30) Nombre del torneo.

fechalnicio TIMESTAMP Fecha de inicio del torneo.

FechaFin TIMESTAMP Fecha de terminacion del torneo.

fechaFinIncripcion TIMESTAMP Fecha limite de inscripcion.

cantParticipantes INTEGER Cantidad de participantes del torneo.

descripcion LONGTEXT Descripcion del torneo.

premios VARCHAR(255) Premios que otorgados por el torneo.

idArbritoPrincipal INTEGER Id del arbitro principal.

bases LONGTEXT Bases del torneo.

objetivos LONGTEXT Objetivos que persigue el torneo.

historia LONGTEXT Historia del torneo.

eloMaximo INTEGER Rating Elo méaximo para entrar al
torneo.

eloMinimo INTEGER Rating Elo minimo para entrar al
torneo.

biografiaMartir LONGTEXT La biografia del martir del torneo.
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Tabla 8.- jugador.

Nombre: jugador

Descripcién: Almacena informacién sobre los jugadores.

Atributo Tipo Descripcién

id INTEGER Id del jugador.

idTituloJugador(FK) INTEGER Hace referencia al titulo.

idFederacion(FK) INTEGER Id de la federacion.

nombre VARCHAR (30) Nombre del jugador.

sSexo CHAR (1) Sexo del jugador.

idFIDE INTEGER Cdédigo que asigna la FIDE a los
jugadores.

fechaNacimiento TIMESTAMP Fecha de nacimiento del jugador.

K ENUM(“25”,"15”,"10") Constante para el célculo de ELO.

eloFIDE INTEGER Elo FIDE del jugador.

ocupacion VARCHAR(30) Ocupacion del jugador.

ubicacion VARCHAR(30) Centro laboral o de estudios.

correo VARCHAR(255) Correo electrénico del jugador.

biografia LONGTEXT Biografia del jugador.

direccion VARCHAR(255) Direccién donde reside el jugador
permanentemente.

telefono INTEGER Teléfono del jugador.

Tabla 9.-grupo

Nombre: grupo

Descripcién: Almacena informacion sobre los grupos.

Atributo Tipo Descripcion

IdGrupo INTEGER Id del grupo.

IdTorneo(FK) INTEGER Id del torneo al que pertenece el grupo.
IdRitmoJuego(FK) INTEGER Es el ritmo de juego del grupo.
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idTipoTorneo(FK) INTEGER Es el tipo de torneo en que esta el grupo.
idSistemaJuego(FK) INTEGER Es el sistema de juego del grupo.
nombre VARCHAR(30) Nombre del grupo.

Tabla 10.- partida.

Nombre: partida

Descripcidn: Almacena los datos de las partidas desarrolladas.

Atributo Tipo Descripcion

IdPartida INTEGER Id de la partida.

numRonda(FK) INTEGER Id de la ronda en que se desarroll6 la
partida.

IdGrupo(FK) INTEGER Id del grupo en la cual se desarroll6 la
partida.

IdTorneo(FK) INTEGER Id del torneo al cual pertenece la partida.

IdNegro INTEGER Id del jugador de las piezas negras.

IdBlanco INTEGER Id del jugador de las piezas blancas.

planilla LONGTEXT Planilla donde se guardan los movimientos
realizados en la partida.

resultado VARCHAR(30) Resultado de la partida.

tiempoDuracion INTEGER Tiempo que dura la partida.

ECO VARCHAR(30) Estrategia de apertura.

Tabla 11.- arbitro.

Nombre: arbitro

Descripcién: Almacena toda la informacion de un arbitro.

Atributo Tipo Descripcién

IdArbitro INTEGER Id del arbitro.

idTituloArbitro(FK) INTEGER Id del titulo de arbitro
relacionado con el arbitro.

nombre VARCHAR(30) Nombre del arbitro.

Capitulo 2: Descripcion y Analisis de la Solucién Propuesta
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telefono INTEGER Teléfono del arbitro.
direccion VARCHAR(255) Direccién del arbitro.
biografia LONGTEXT Biografia del arbitro.

Tabla 12.- ronda.

Nombre: ronda

Descripcidn: Almacena la informacién general de una ronda.

Atributo Tipo Descripcion

numRonda INTEGER Id de la ronda.

idTorneo(FK) INTEGER Id del torneo al cual pertenece la
ronda.

idGrupo(FK) INTEGER Id del grupo al cual pertenece la ronda.

idTorneoOnline(FK) INTEGER Id del torneo online al que pertenezca
la ronda.

fechalnicio TIMESTAM Hora de inicio de la ronda.

2.8 Nomencladores.

En programacion de sistemas, un nomenclador no suele ser otra que una tabla (o vector 2D de al
menos 2 columnas) que te permite, en principio, el ingreso de datos seleccionando un elemento (por
ejemplo usando una ventana de seleccion) minimizando con ello la probabilidad de que el operador

ingrese algun dato con errores (por ejemplo una localidad con errores ortograficos).

Un nomenclador puede ser usado desde con el prehistérico GWBASIC, pasando por COBOL, Clipper,
VFP, y cualquiera de los actuales lenguajes, incluso las bases de datos mas potentes tales como

Oracle. Su uso es imprescindible.

Lo que debe quedar claro es que no es el profesional en informética quien arma el nomenclador: es el
usuario, quien lo conoce. El desarrollador lo ayudara a depurarlo (por ejemplo, eliminando entradas
superfluas, erréneas y/o redundantes). El usuario debera dar su conformidad por escrito antes de

implementarlo.
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Su uso es publico (cualquier operador lo debe usar para cargar datos usando los forms adecuados)
pero no cualquiera puede modificarlo: una vez mas es el usuario - responsable del dato quien debe
tener los privilegios de ABM sobre el nomenclador, y todas sus actividades deben quedar

convenientemente registradas. Si posees la posibilidad de deshacer, mejor que mejor.

Imagina que el nomenclador tiene 2 columnas:

COD_POSTAL DETALLE

Si el operador escoge ABCO001 podrias pensar en almacenar ABC0O01 en vez de SmallVille, dado que

ocupa menos espacio:
1) Hoy los discos son monstruosamente grandes.

2) Si algun dia el encargado de mantener el nomenclador cambia (por motivos validos o  no) el detalle
SmallVille por GigaVille, si se ha almacenado ABC001 y se hace listados o consultas histéricos (o sea,
hacia atras en el tiempo) aparecera la localidad de GigaVille que antafio no existia. Por lo contrario, si
se almacena el Detalle asociado al codigo, aparecera lo que el operador escogié cuando grabé la

informacion, haya habido los cambios que se quiera en el nomenclador.

Conclusiones

En este capitulo se definieron los requisitos funcionales y no funcionales con los que debe cumplir la
BD. Se mostr6 el diagrama de clases persistentes de cada médulo del proyecto, analizando todas las
clases persistentes encontradas, definiendo un total de 15 clases, de las cuales se ha explicado

brevemente cada uno de sus atributos y su tipo de dato.

Se mostro el diagrama entidad relacion para cada modulo del proyecto, explicando brevemente cada
una de las entidades representadas y cada uno de sus campos y una pequefia descripcion de los
mismos, en el cual se definieron 43 entidades de las cuales 9 son nomencladores, con esto se facilita

el entendimiento de la BD disefiada.
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Capitulo 3.- Validacion del diseiio realizado.

Introduccion

En este capitulo se brinda informacion sobre la validacion teorica realizada al disefio descrito en el
capitulo 2, las reglas de integridad, asi como la normalizacion y el analisis de la redundancia de la
informacion. Se toman aspectos como la seguridad y control de acceso a la BD.

3.1 Validacion teorica del diserio.

3.1.1 Integridad

Mantener la integridad de una BD es asegurarse de que los datos que contiene son correctos, evitando
datos inconsistentes o erréneos de cualquier otro tipo. Normalmente, la integridad se expresa mediante
restricciones o reglas que no se pueden violar. Estas restricciones se pueden aplicar tanto a los datos,

como a sus relaciones, y es el SGBD quien se encarga de mantenerlas.

Integridad de entidad: la clave primaria de una entidad no puede tener valores nulos y siempre debera
ser Unica. Un ejemplo de las buenas practicas lo constituye la eleccion del campo de la tabla que sera
o formaré parte de la llave primaria, partiendo de la obligacién de que todos los valores del atributo son

anicos y nunca nulos (NULL).

Integridad de Transacciones: Define los estados por los que una tupla puede pasar validamente,
como son: introducido, pendiente, seleccionado, enviado, cancelado y terminado. Esta encargada de
asegurar que el estado de una determinada tupla, no pase de un estado inicial a uno final, sin haber

pasado por los estados intermedios. En nuestra BD no se encuentran restricciones de este tipo.

Integridad Referencial: Otra de las reglas, es la llamada restriccion de integridad referencial que se
especifica entre dos relaciones y sirve para mantener la consistencia entre tuplas de las dos
relaciones. Establece que una tupla en una relacién que haga referencia a otra, debera referirse a un
valor existente en esa relacion. Un ejemplo de aplicacion de este concepto en el modelo de datos es el

siguiente: se asegura que los atributos idTorneo e idJugador de la tabla jugadorTorneo sean llaves
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foraneas, debido a que provienen y son llaves primarias de las entidades torneo y jugador

respectivamente. Ademas cumplen con las restricciones siguientes:

1. Los idJugador e idTorneo en la tabla jugadorTorneo tienen los mismos dominios que en sus

entidades de origen.

2. Al introducir las llaves de torneo y jugador en la tabla jugadorTorneo, estos tienen que encontrarse
en su entidad de origen, es decir, jugadorTorneo no puede tener un idTorneo e idJugador que no estén
presentes en la tabla torneo y jugador respectivamente.

Por lo planteado anteriormente se comprueba que en el modelo de datos se cumple con la regla de

integridad referencial, que es una de las mas importantes dentro de la integridad de la BD.

3.1.2 Normalizacion

La normalizacion es el proceso mediante el cual se transforman datos complejos a un conjunto de
estructuras de datos mas pequefias, que ademas de ser mas simples y mas estables, son mas faciles
de mantener. También se puede entender la normalizacion como una serie de reglas que sirven para
ayudar a los disefiadores de BD a desarrollar un esquema que minimice los problemas de logica. Cada
regla estd basada en la que le antecede. La normalizacion se adoptd porque el viejo estilo de poner
todos los datos en un solo lugar, como un archivo o una tabla de la BD, era ineficiente y conduce a
errores de logica cuando se trataban de manipular los datos. La normalizacion también hace las cosas
faciles de entender. Los seres humanos tenemos la tendencia de simplificar las cosas al maximo. Se
hace con casi todo, desde los animales hasta con los automdviles. Se ve una imagen de gran tamafio
y se hace mas simple agrupando cosas similares juntas. Las guias que la normalizaciéon provee crean

el marco de referencia para simplificar una estructura de datos compleja. [8]

Otra ventaja de la normalizacion de BD es el consumo de espacio. Una BD normalizada ocupa menos
espacio en disco que una no normalizada. Hay menos repeticion de datos, lo que tiene como

consecuencia un mucho menor uso de espacio en disco.

El proceso de normalizacion tiene un nombre y una serie de reglas para cada fase. Esto puede parecer
un poco confuso al principio, pero poco a poco se va entendiendo el proceso, asi como las razones

para hacerlo de esta manera.
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Las reglas de normalizacion se relacionan entre ellas de forma dependiente, lo que indica que para
gue una BD se encuentre en una determinada forma normal, primeramente tiene que cumplir con las
reglas de los niveles inferiores de normalizacién. Esto quiere decir que una BD esta en 2da Forma
Normal si previamente cumple con las reglas de normalizacién del ler nivel. Cada regla que se cumple
aumenta el grado de normalizacion del esquema de relacion. Si una regla no se cumple, el esquema
se debe descomponer en varios esquemas de relacion que si la cumplan por separado. Se dice que
una BD se encuentra en determinada forma normal si cumple con las restricciones correspondientes a

dicha forma normal.

Para los esquemas de relacion propuesto para la BD se tuvo en cuenta la normalizacion donde se
aplico al diagrama Modelo Entidad Relacion (DER), basado en sus formas normales con el objetivo de
analizar la relacién de la BD, las dependencias funcionales entre sus atributos, de cumplir con una
serie de requisitos para evitar las anomalias en las actualizacion, insercion, y eliminacion, asegurando

la consistencia de los datos, con vista a garantizar un adecuado disefio de la BD.
Existen varios niveles de normalizacion:

» Primera Forma Normal (1FN).

» Segunda Forma Normal (2FN).

» Tercera Forma Normal (3FN).

» Forma Normal Boyce-Codd.

» Cuarta Forma Normal.

» Quinta Forma Normal o Forma Normal de Proyeccion-Union.

» Forma Normal de Proyeccién-Union Fuerte.

» Forma Normal de Proyeccién-Union Extra Fuerte y Forma Normal de Clave de Dominio.
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Primera Forma Normal

La Primera Forma Normal, o 1FN, es la mas elemental de todas. Una tabla est4 en 1FN si el valor que
contiene un atributo de un registro, un campo, es Unico y elemental. En cada uno de los atributos solo

se puede incluir un dato, aunque sea compuesto, pero no se pueden incluir una lista de datos.
Segunda Forma Normal

Una tabla esta en Segunda Forma Normal o 2FN cuando esta en 1FN y todo atributo que no pertenece
a la clave primaria tiene una dependencia funcional de la clave completa y no de parte de ella. Luego,
si la clave principal esta formada por un solo atributo y ya esta en 1FN, ya estard en 2FN.

Tercera Forma Normal

Una tabla esta en Tercera Forma Normal o 3FN si estd en 2FN y no existen atributos que no
pertenezcan a la clave primaria que puedan ser conocidos mediante otro atributo que no forma parte

de la clave primaria, es decir, no hay dependencias funcionales transitivas.

Se puede afirmar que los disefios de los médulos de la BD propuestos se encuentran normalizados
hasta Tercera Forma Normal. Se puede plantear que los esquemas de relaciéon para estos modulos
estan en lra Forma Normal puesto que se puede asegurar que cada tupla contiene exactamente un
valor para cada atributo de las tablas de la BD, es decir, no existen campos multivaluados. También se
cumple que los esquemas de relaciébn estan en 2da Forma Normal, porque primeramente se
encuentran en lra Forma Normal, y ademas todos los atributos que no son claves en las tablas,
dependen totalmente de la clave primaria. Finalmente se puede plantear que los esquemas de relacion
se encuentran en 3ra Forma Normal, porque primeramente se encuentran en 2da Forma Normal, y

ademas que no existen dependencias transitivas entre llaves candidatas y atributos no primos.

Solo se llegard hasta la 3ra Forma Normal, debido a que un esquema relacional muy grande como el
gue se esta desarrollando es muy dificil llevarlo a las otras formas normales y durante el proceso se

puede crear caracteristicas no deseadas.

3.1.3 Trazabilidad de las Acciones

La Trazabilidad es la cualidad que permite que todas las acciones realizadas sobre un sistema de

tecnologia de la informacion sean asociadas de modo inequivoco a un individuo o entidad. Ademas es
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la capacidad que tiene una organizacion o sistema para rastrear, reconstruir o establecer relaciones
entre objetos monitoreados, para identificar y analizar situaciones especificas o generales en los

mismos. [9]

Para llevar un control de las acciones realizadas por los usuarios que interactian con la BD se cre6 un
grupo de tablas que funcionan como un historial donde se guardan todas las partidas con la hora de la
partida los oponentes y las jugadas que se hicieron y con ellas se puede seguir la traza de un usuario
dentro de la BD desempefiando el rol de jugador online, en este conjunto de tablas se guardaran los
datos necesarios para poder hacer una auditoria a cualquier usuario Yy saber las acciones realizadas
por el mismo con fecha y hora. Ademas se puede verificar con tablas como AccesoJugador se puede
tener datos importantes de conexiones de un usuario como es el IP de donde realiz6 la conexion y la

fecha de la cual hizo uso del servicio.

3.1.4 Analisis de redundancias

Se dice que hay redundancia de datos cuando la misma informacién es almacenada varias veces en la
misma BD. Esto es siempre algo que se debe evitar, la redundancia dificulta la tarea de modificacion
de datos, y es el motivo més frecuente de inconsistencia de datos. Ademas requiere un mayor espacio

de almacenamiento, que influye en mayor coste y mayor tiempo de acceso a los datos.

Después de llevar la BD a 3FN quedd libre de redundancias aunque en caso que se quisiera agrupar
en relaciones mas grandes la BD se podria utilizar la técnica de Sintesis Relacional que precisamente

consiste en agrupar las relaciones en otras mas grandes a conveniencia del proceso de negocio.

3.2 Andlisis de la seqguridad de la Base de Datos

La seguridad es un punto esencial en las BD para evitar ataques, impedir cualquier acceso no
autorizado, con la intension de modificar, usar y/o difundir informacion almacenada en las BD. El
SGBD a utilizar para disefiar las BD incluye formas de restringir el acceso al sistema. Esta funcion se
denomina control de acceso y se pone en practicas creando cuentas de usuarios y contrasefias para

gue el SGBD controle el proceso de entrada al sistema.
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El administrador de la BD (ABD) juega un papel importante en la seguridad de la BD porque es quien
otorga privilegios a los usuarios, los clasifica, asi como a los datos. Las 6rdenes de los ABD incluyen

las siguientes acciones:

e Creacion de cuentas.
e Concesion de privilegios.
e Revocacion de privilegios.
La creacion de cuentas sirve para controlar el acceso al SGBD en general, la concesién y revocacion

de privilegios para controlar autorizaciones discrecionales. Estas autorizaciones constituyen un

importante mecanismo de seguridad.

Conclusiones

En el capitulo se han analizado una serie de aspectos y consideraciones que se deben tener en cuenta
para realizar un disefio eficiente de una BD, como son: la integridad del disefio de la BD, la
redundancia de informacién presente en la misma, ademas de la normalizacion, la cual en la BD
propuesta se llevo hasta la tercera forma normal (3NF). También se analizé la seguridad que debe
presentar la misma, realizando un control de acceso a la BD, usando la asignacién de derechos a los
usuarios como principal método de seguridad. Se realiz6 el andlisis de la trazabilidad de las acciones

para tener constancia de las acciones de los usuarios en la BD.
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Conclusiones

En la UCI se desarrolla un proyecto basado en la informatizacién del ajedrez para la Universidad y el
pais, que ayudaria de forma inigualable al desarrollo de este deporte en Cuba, dicho proyecto requeria
de una BD que le permitiera archivar toda la informaciéon necesaria. Esta BD fue creada totalmente
funcional, respecto a rendimiento, integridad, seguridad, libre de redundancias e inconsistencias.
También permite seguir la trazabilidad de las acciones que se realizan sobre ella. Para la realizacion de
este proyecto fue necesario resolver problemas de tipo organizativo, por lo que se hizo un estudio que
dio como resultado la aprobacion y la utilizacion de RUP como metodologia de desarrollo de software,

para realizar el modelado y el disefio de la BD se us6 el DBDesigner, y el SGBD utilizado fue MySQL.
Al empezar esta investigacion se trazaron tres objetivos principales que fueron vencidos, ellos son:

1. El estudio y preparacién sobre el disefio e implementacion de las BD llegando a conocer las mejores

formas o vias de disefiar una BD acorde con lo que se necesita en el proyecto INFODREZ.

2. Se realiz6 el disefo de la BD relacional analizando detalladamente cada aspecto para que la misma

cumpliera con los requerimientos planteados por la problematica.

3. Se realiz6 la implementacién de acuerdo con el disefio realizado y se comprobé las utilidades de

dicha base de datos.

Se puede concluir que este trabajo ha llevado a la realizacion satisfactoria de una BD capaz de

satisfacer los requerimientos del proyecto.
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Recomendaciones

El alcance de este trabajo esta definido para darle servicio a los médulos del proyecto INFODREZ

a desarrollar en esta etapa, por lo que se recomienda:

» Realizar el disefio de la BD que va a prestar servicios a los médulos que se van a

desarrollar en un futuro del proyecto.

» El estudio del ajedrez como deporte para un mejor entendimiento de lo que necesitaria

para el desarrollo posterior de dicha BD.
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Anexo 1. Descripcion de las clases persistentes.

Tabla 13.- Clase Correo.

Nombre: Correo

Atributo Tipo
idCorreo integer
tipoCorreo string
asunto string
texto string

Tabla 14.- Clase Organizador.

Nombre: Organizador

Atributo Tipo
idOrganizador integer
nombre string
correo string
direccion string

Tabla 15.- Clase ModeloLogistica.

Nombre: ModeloLogistica

Atributo Tipo
idModelo integer
nombre string
direccionModelo string




Tabla 16.- Clase Noticia.

Nombre: Noticia

Atributo Tipo
idNoticia integer
titulo string
referencia string
cuerpoNoticia string
fechaPublicacion timestamp
fechaReintegro timestamp
imagen string
Tabla 17.- Clase Usuario.

Nombre: Usuario

Atributo Tipo
idUsuario integer
usuario string
password string

rol string
Tabla 18.- Clase Evento.

Nombre: Evento

Atributo Tipo
idEvento integer
nombre string
fechalnicio timestamp
fechaFin timestamp
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Tabla 19.- Clase jugadores (online).

Nombre: jugadores

Atributo Tipo
nombre string
usuario string
password string
ocupacion string
ubicacion string
correo string
fechaRegistro date
nivel int
registrado bool
idFIDE int
tituloFIDE string
eloFIDE int
Tabla 20.- Clase jugadorDeTorneo.

Nombre: jugadorDeTorneo

Atributo Tipo
flotador bool
numeroOrden int
fechaRegistro date
elolnscripcion int
Tabla 21.- Clase Grupo.

Nombre: Grupo

Atributo Tipo
idGrupo integer
nombre string
tipoTorneo string
ritmoJuego string
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Tabla 22.- Clase juegos (online).

Nombre: juegos

Atributo Tipo
idJuego int
tiempo int
mensajes string
fecha date
planilla string
visitas int
eloNegro int
eloBlanco int
Bonificacion Int
ECO string
apertura string
varianteApertura string
resultado string




Anexos

Anexo 2. Descripcion de las tablas de la Base de Datos.

Tabla 23.-federacion.

Nombre: federacion

Descripcién: Es un nomenclador que almacena toda la informacion referente a una

Federacion.

Atributo Tipo Descripcion
IdFederacion INTEGER Id de la federacion.
Nombre VARCHAR(30) Nombre de la federacion.

Tabla 24.- tituloJugador.

Nombre: tituloJugador

Descripcién: Tiene la funcién de nomenclador con los titulos que puede tener un jugador.

Atributo Tipo Descripcion
idTituloJugador INTEGER Id del titulo del jugador.
Nombre VARCHAR(30) Nombre del titulo de jugador.

Tabla 25.- usuario.

Nombre: usuario

Descripcidn: Almacena la informacién sobre los usuarios del sistema.

Atributo Tipo Descripcion

IdUsuario INTEGER Id del usuario.

nombre VARCHAR(30) Nombre del usuario.

passwd VARCHAR(255) Contraseiia del usuario.

correo VARCHAR(255) Correo del usuario.

fechaRegistro TIMESTAMP Fecha de registrado el usuario.

registrado INTEGER Es para conocer si el usuario es del
dominio.

nivel INTEGER Nivel del usuario.
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Tabla 26.- tituloArbitro.

Nombre: tituloArbitro

Descripcidn: Tiene la funcidén de nomenclador con los titulos que puede tener un arbitro.

Atributo Tipo Descripcién
idTituloArbitro INTEGER Id del titulo de arbitro.
Nombre VARCHAR(30) Nombre del titulo del arbitro.

Tabla 27.- aperturas.

Nombre: aperturas

Descripcidn: Almacena informacién sobre las aperturas.

Atributo Tipo Descripcion

Id INTEGER Id de la apertura.

nombre VARCHAR(30) Nombre de la apertura.

ECO VARCHAR(10) Estrategia de apertura.

variante VARCHAR(30) Variante de la apertura.

pgn LONGTEXT Preguntar.

transposicion VARCHAR(30) Si es por transposicibn o no la

apertura.

Tabla 28.- imagen.

Nombre: imagen

Descripcién: Almacena informacion sobre las imagenes que tendran las noticias.

Atributo Tipo Descripcién

Idimagen INTEGER Id de la imagen.

idNoticia(FK) INTEGER Id de la noticia la que
pertenece.

Titulo VARCHAR(30) Titulo de la imagen.

comentario LONGTEXT Comentario sobre la imagen.

direccionlmagen VARCHAR(255) Direccion de la imagen.
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Tabla 29.- mensajeCorreo.

Nombre: mensajeCorreo

Descripcidn: Almacena informacién sobre los mensajes de correo.

Atributo Tipo Descripcién
idMensajeCorreo INTEGER Id del mensaje.
idAsunto(FK) INTEGER Id del asunto.
idTipoMensaje(FK) INTEGER Id del tipo de mensaje.
Texto LONGTEXT Texto del mensaje.

Tabla 30.- arbitroTorneo.

Nombre: arbitroTorneo

Descripcién: Se crea de la relacion entre tabla arbitro y torneo.

Atributo Tipo Descripcion
IdTorneo INTEGER Id del torneo.
IdArbitro INTEGER Id del arbitro.

Tabla 31.- notificacion.

Nombre: notificacion

Descripcién: Almacena las notificaciones hechas a los usuarios..

Atributo Tipo Descripcién

idNotificacion INTEGER Id de la notificacion.

fechaActivacion TIMESTAMP Fecha donde se activa la
notificacion.

FechaFin TIMESTAMP Fecha final de la notificacion.

Mensaje LONGTEXT Mensaje de la notificacion.

IdOrigen INTEGER De donde viene

notificacion.
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Tabla 32.- evento.

Nombre: evento

Descripcidn: Almacena informacién sobre los eventos y actividades que se realizan en los

torneos.

Atributo Tipo Descripcién

IdEvento INTEGER Id del evento.
idTorneo(FK) INTEGER Id del torneo.

Nombre VARCHAR(30) Nombre del evento.
fechalnicio TIMESTAMP Fecha de inicio del evento.
FechaFin TIMESTAMP Fecha de fin del evento.

Tabla 33.- modeloLogistica.

Nombre: modeloLogistica

Descripcién: Almacena informacion sobre los mensajes de correo.

Atributo Tipo Descripcién
idModeloLogistica INTEGER Id del modelo de logistica.
Nombre VARCHAR(30) Nombre del modelo.
direccionModelo VARCHAR(255) Direccion del modelo donde

se encuentra el modelo que

es un documento.

Tabla 34.- asunto.

Nombre: asunto

Descripcién: Tiene la funciébn de nomenclador con los asuntos que puede tener un

mensaje.

Atributo Tipo Descripcién
[dAsunto INTEGER Id del asunto.
Texto VARCHAR(255) Texto del asunto.
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Tabla 35.- partidaPrivada.

Nombre: partidaPrivada

Descripcidn: Almacena informacion sobre las partidas privadas.

Atributo Tipo Descripcién

IdPr INTEGER Id de la partida publica.

IdPropone INTEGER Id del jugador online que
propone la partida.

IdDestino INTEGER Id del jugador online al que
se propone la partida.

Color VARCHAR(30) Color de las piezas del que
propone la partida.

Tiempo INTEGER Tiempo maximo de duracion
de la partida.

Oficial SMALLINT Si es oficial o no la partida.

bonificacion INTEGER Es la bonificacion de la
apartida que se da en la
partida.

Fecha TIMESTAMP Fecha de la partida.

Tabla 36.- chat.

Nombre: chat

Descripcién: Tiene la funcién de almacenar informacion del Chat.

Atributo Tipo Descripcion

IdChat INTEGER Id del chat.

IdOrigen INTEGER Id del usuario que manda el
mensaje.

IdDestino INTEGER Id del usuario que recibe.

Mensaje VARCHAR(255) Texto del mensaje.

Hora TIMESTAMP Hora del mensaje.

Leido SMALLINT Si fue leido 0 no el mensaje.
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Tabla 37.- partidaPublica.

Nombre: partidaPublica

Descripcidn: Almacena informacién sobre las partidas publicas.

Atributo Tipo Descripcién

IdPu INTEGER Id de la partida publica.

idPropuesta INTEGER Id del jugador que la
propone que la propone.

eloMaximo INTEGER Elo maximo.

EloMinimo INTEGER Elo minimo.

Color VARCHAR(30) Color de las piezas del que
propone la partida.

Tiempo INTEGER Tiempo de duraciéon de la
partida.

Oficial SMALLINT Si es oficial o no la partida.

bonificacion INTEGER Es la bonificacion que se da
en la partida al ganador.

Fecha TIMESTAMP Fecha de la partida.

Tabla 38.- jugadorTorneo.

Nombre: jugadorTorneo

Descripcién: Es la relacion entre las tablas jugador y torneo.

Atributo Tipo Descripcion

id INTEGER Id del jugador.

idTorneo INTEGER Id del torneo en que ha participado cada
jugador.

idGrupo(FK) INTEGER Id del grupo al que pertenece el jugador
en dicho torneo.

numeroSorteo INTEGER Numero de sorteo del jugador en dicho
torneo.

K ENUM('25', '15', '10") | Constante para el calculo del Elo.
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Tabla 39.- noticia.

Nombre: noticia

Descripcidn: Almacena las noticias relacionadas con los sucesos de un torneo.

Atributo Tipo Descripcion

IdNoticia INTEGER Id de la noticia.

numRonda INTEGER Id de la ronda de la cual se realiza la
noticia.

Titulo VARCHAR(30) Titulo de la noticia publicada.

fechaPublicacion TIMESTAMP Fecha de publicacion de la noticia.

fechaReintegro TIMESTAMP Preguntar

cuerpoNoticia LONGTEXT Es el cuerpo de la noticia, el texto
completo.

Peso INTEGER Peso de la noticia.

Tabla 40.- tipoTorneo.

Nombre: tipoTorneo

Descripcién: Es un nomenclador con sobre los tipos de torneo que existen.

Atributo Tipo Descripcion
idTipoTorneo INTEGER Id del tipo de torneo.
Nombre VARCHAR (30) Nombre del tipo torneo.

Tabla 41.- privilegios.

Nombre: privilegios

Descripcion: Tiene datos de los privilegios de los usuarios del sistema.

Atributo Tipo Descripcion

Nivel INTEGER Nivel de privilegios.
descripcion VARCHAR(255) Descripcion del nivel.
Nombre VARCHAR(30) Nombre del privilegio.
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Tabla 42.- ritmoJuego.

Nombre: ritmoJuego

Descripcidn: Tabla que se usa para nomenclador el ritmo de juego.

Atributo Tipo Descripcion
idRitmoJuego INTEGER Id del ritmo de juego.
Nombre VARCHAR(30) Nombre del ritmo de juego.

Tabla 43.- sessionJugador.

Nombre: sessionJugador

Descripcion: Almacena los datos de la sesién de un usuario.

Atributo Tipo Descripcion

[dA INTEGER Id de la sesion.

FechaAcc TIMESTAMP Fecha de acceso de la sesion al
sistema.

IdPagina INTEGER Id de la pagina en que se encuentra
el usuario.

Tabla 44.- jugadorExpulsado.

Nombre: jugadorExpulsado

Descripcidn: Almacena datos de los jugadores online expulsados por mala conducta.
Atributo Tipo Descripcion

id INTEGER Id del jugador expulsado.

idUsuario INTEGER Id del usuario del jugador.

fecha TIMESTAMP Fecha en que fue expulsado el jugador.
causa VARCHAR(255) Causa por la cual fue expulsado.
descripcion VARCHAR(255) Descripcion de la causa.

tiempo TIMESTAMP Tiempo que fue expulsado.
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Tabla 45.- sistemaJuego.

Nombre: sistemaJuego

Descripcidn: Almacena toda la informacién de los sistemas de juego que existen.

Atributo Tipo Descripcion

idSistemaJuego INTEGER Id del sistema de juego.

Nombre VARCHAR(30) Nombre del sistema de juego.

cantidadMinimaJugadores INTEGER Es la cantidad minima de jugadores
del sistema de juego.

cantidadMaximaJugadores | INTEGER Es la cantidad méaxima de jugadores
del sistema de juego.

Tabla 46.- jugadorOnline.

Nombre: jugadorOnline

Descripciéon: Guarda los datos de la union de la tabla jugador y usuario que aqui se

convierte en Jugador Online.

Atributo Tipo Descripcion
idUsuario INTEGER Id del usuario.
id INTEGER Id del jugador.

Tabla 47.- ritmoJuego.

Nombre: ritmoJuego

Descripcién: Es un nomenclador que almacena informacién sobre los ritmos de juegos que

existen.

Atributo Tipo Descripcion
idRitmoJuego INTEGER Ritmo de juego su id.
Nombre VARCHAR (30) Nombre del ritmo de juego.
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Tabla 48.- ciudad.

Nombre: ciudad

realizan los torneos.

Descripcién: Es un nomenclador que almacena informacién sobre las ciudades en que se

Atributo Tipo Descripcién
IdCiudad INTEGER Id de la ciudad.
Nombre VARCHAR (30) Nombre de la ciudad.

Tabla 49.- accesoJugador.

Nombre: accesoJugador

Descripcién: Almacena los datos de conexion de un jugador al juego Online.

Atributo Tipo Descripcion

IdUsuario INTEGER Id del usuario del sistema que se ha
conectado.

Fecha TIMESTAMP Fecha en la cual se realiz6 la conexion.

navegador VARCHAR(30) Navegador con el cual se conecté el
usuario.

Ip VARCHAR(15) Ip de donde se realiz6 la conexion.

Tabla 50.- preferenciaJugador.

Nombre: preferenciaJugador

Descripcién: Se almacena la relacion del jugador online con los juegos que prefiere.

Atributo Tipo Descripcion

IdJuego INTEGER Id del juego que prefiere el jugador.
Id INTEGER Id del jugador.

IdUsuario INTEGER Id del usuario del jugador.
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Tabla 51.- arbitroOnline.

Nombre: arbitroOnline

Descripcidn: Almacena los datos de arbitros Online.

Atributo Tipo Descripcién
[dArbitro INTEGER Id del &rbitro online.
IdUsuario INTEGER Id del usuario que utiliza el arbitro.

Tabla 52.- prefJugador.

Nombre: prefJugador

Descripcidn: Almacena las preferencias en el tablero del jugador online.

Atributo Tipo Descripcion

Id INTEGER Id del jugador.

IdUsuario INTEGER Id del usuario del jugador.

temaPieza VARCHAR(30) Tema de la pieza que utiliza el jugador.

temaTablero VARCHAR(30) Tema del tablero que utiliza el jugador.

temakEstilo VARCHAR(30) Tema del estilo de la pagina.

colorCasillaMarcada | VARCHAR(30) Color de la casilla marcada.

colorCasillaJugada VARCHAR(30) Color de la casilla jugada.

colorCasillaPremove | VARCHAR(30) Color de la casilla gue se marca para la
préxima jugada.

colorCasillaPosicional | VARCHAR(30) Color de la casilla en que se encuentra la
pieza.

anchoColor INTEGER Ancho del color de la celda.

Tabla 53.- tipoMensaje.

Nombre: tipoMensaje

Descripcién: Almacena los tipos de mensaje que puede ser un correo.

Atributo Tipo Descripcién
idTipoMensaje INTEGER Id del tipo de mensaje.
Texto VARCHAR(30) Texto del tipo de mensaje.
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Tabla 54.- juegoCompletado.

Nombre: juegoCompletado

Descripcidn: Se guardan los datos de las partidas online completadas.

Atributo Tipo Descripcion

idJuego INTEGER Id del juego completado.

idPartida INTEGER Id de partida.

tiempo INTEGER Tiempo utilizado en el juego.

mensaje VARCHAR(255) Mensaje enviado por el sistema al
terminar la partida.

fecha TIMESTAMP Fecha en que se jugo6 la partida.

visitas INTEGER Cantidad de visitas realizadas a la
partida.

eloBlanco INTEGER Elo del jugador de piezas blancas.

eloNegro INTEGER Elo del jugador de piezas negras.

bonificacion INTEGER Bonificacion obtenida por el jugador
ganador.

ECO VARCHAR(255) Estrategia de apertura.

apertura VARCHAR(255) Apertura utilizada en la partida.

varianteApertura VARCHAR(255) Variante de la apertura utilizada.

Tabla 55.- juegoCompletadoTorneo.

Nombre: juegoCompletadoTorneo

Descripcién: Es el resultado de la relacion entre las tablas juegoCompletado y torneo.

Atributo Tipo Descripcion

idPartida INTEGER Id de la partida.
numRonda INTEGER Id de la ronda.

idJuego INTEGER Id del juego completado.
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Tabla 56.- jugadorTorneoOnline.

Nombre: jugadorTorneoOnline

dicha relacion.

Descripcidn: Es la relacién entre las tablas jugador y torneoOnline y guarda los datos de

Atributo Tipo Descripcion

Id INTEGER Id del jugador.

idUsuario INTEGER Id del usuario de dicho jugador.

idTorneo INTEGER Id del torneo.

idTorneoOnline INTEGER Id del torneo online.

flotador INTEGER Condicion de que sea flotador en el
torneo.

numeroOrden INTEGER Numero de orden del jugador.

fechaRegistro TIMESTAMP Fecha de registro del jugador en el
torneo.

elo INTEGER Elo alcanzado por el jugador en el torneo

online.

Tabla 57.- estadistJugador.

Nombre: estadistJugador

Descripcién: Almacena las estadisticas de los jugadores Online, como juegos ganados,
perdidos y hechos tabla.

Atributo Tipo Descripcion

Id INTEGER Id del jugador.

IdUsuario INTEGER Id del usuario del jugador.

ganadosl INTEGER Juegos ganados de un minuto de duracién.
Perdidosl1 INTEGER Juegos perdidos de un minuto de duracion.
tablasl INTEGER Juegos hechos tabla de un minuto de duracion.
ganados3 INTEGER Juegos ganados de 3 minutos de duracion.
Perdidos3 INTEGER Juegos perdidos de 3 minutos de duracion.
tablas3 INTEGER Juegos hechos tabla de 3 minutos de duracion.




Anexos

ganados5 INTEGER Juegos ganados de 5 minutos de duracion.
Perdidos5 INTEGER Juegos perdidos de 5 minutos de duracion.
tablas5 INTEGER Juegos hechos tabla de 5 minutos de duracion.
ganadosM INTEGER Juegos ganados de duracion ilimitada.
perdidosM INTEGER Juegos perdidos de duracion ilimitada.
TablasM INTEGER Juegos hechos tabla de duracién ilimitada.
elol INTEGER Elo del jugador Online en juegos de un minuto.
elo3 INTEGER Elo del jugador Online en juegos de 3 minutos.
elo5 INTEGER Elo del jugador Online en juegos de 5 minutos.
Eloy INTEGER Elo del jugador Online en juegos de tiempo

ilimitado.

Tabla 58.- juegoAplazado.

Nombre: juegoAplazado

Descripcidn: Almacena los datos de las partidas online que han sido aplazadas.

Atributo Tipo Descripcion

idJuego INTEGER Id del juego aplazado.

fecha TIMESTAMP Fecha en que fue aplazada la partida.

idBlanco INTEGER Id del jugador de piezas blancas.

idNegro INTEGER Id del jugador de piezas negras.

numMov INTEGER Cantidad de movimientos que se han
realizado en la partida.

colorTurno INTEGER Color de las piezas que le corresponden
jugar.

localizacion LONGTEXT Localizacion de las piezas en el tablero.

noActivasBlanco VARCHAR(255) Almacena las piezas blancas que estan
fuera de juego.

noActivasNegro VARCHAR(255) Almacena las piezas negras que estan
fuera de juego.

ganador VARCHAR(255) Al retomarse la partida guarda el ganador.
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petTablas INTEGER Al retomarse la partida guarda jugador
gue hace peticion de tablas.

rendido INTEGER Al retomarse la partida guarda jugador
gue se rinde.

tTBlanco INTEGER Tiempo total con que comenzo a jugar la
partida el jugador de piezas blancas.

tTNegro INTEGER Tiempo total con que comenzo6 a jugar la
partida el jugador de piezas negras.

tBlanco INTEGER Tiempo en que empezé a jugar la partida
el jugador de piezas blancas.

tNegro INTEGER Tiempo en que empezé a jugar la partida
el jugador de piezas negras.

tBonoBlanco INTEGER Bonificacion del jugador de piezas
blancas antes de comenzar la partida.

tBonoNegro INTEGER Bonificacion del jugador de piezas negras
antes de comenzar la partida.

historia LONGTEXT Historia de todos los sucesos de la
partida.

oficial SMALLINT Verificar si la partida es oficial que influya
en el Elo del jugador.

mensaje VARCHAR(255) Mensaje enviado por el sistema al
terminar la partida.

ultimaJugada VARCHAR(30) Ultima jugada realizada en la partida.

visitas INTEGER Cantidad de visitas realizadas a la
partida.

posiciones LONGTEXT Posiciones de las piezas en el tablero.

ECO VARCHAR(10) Estrategia de apertura.

apertura VARCHAR(255) Apertura que se utilizé en la partida.

varianteApertura VARCHAR(255) Variante de la apertura que se utilizo en la

partida.
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Glosario

ACID (Atomicity, Consistency, lIsolation, Durability): En espafiol: Atomicidad, Consistencia,

Aislamiento y Durabilidad, propiedades importantes de las Base de Datos relacionales.
Atributo: Es cada una de las cualidades, propiedades o caracteristicas de un elemento.

Clase: Es la declaracion o abstraccion de objetos, lo que significa, que una clase es la definicién de un
objeto. Cuando se programa un objeto y se definen sus caracteristicas y funcionalidades, realmente se

programa una clase.

CMS (Content Management System): Sistema de gestion de contenidos. Aplicacién de software que

simplifica hacer el disefio, las pruebas y el envio de contenidos en paginas Web.
Elo: Es un método para calcular la fuerza relativa de los jugadores de juegos como el ajedrez.

GPL: Licencia de regulacion de los derechos de autor de los programas de software libre (free

software).

Hardware: Componentes fisicos de un ordenador o de una red, en contraposicion con los programas o

elementos l6gicos que los hacen funcionar.

Herramienta CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por
Ordenador): Las Herramientas CASE son diversas aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la
productividad en el desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y

de dinero.

Hosting: Alojamiento. Servicio ofrecido por algunos proveedores, que brindan a sus clientes

(individuos o0 empresas) un espacio en su servidor para alojar un sitio Web.

Normalizacion: Proceso de reduccion sobre una estructura de datos que procura aumentar la

integridad, disminuir la redundancia y las dependencias funcionales de esa estructura.

OpenSource (Cdodigo Abierto): Calificacion de software que cumple una serie de requisitos,
principalmente aquel que permite una libre redistribucién, distribuye el cddigo fuente, y permite

modificaciones y trabajos derivados.
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Redundancia: Repeticion de una informacion ya dada en el mensaje.

Rol: Papel desempefado por las personas en la sociedad, de esta misma forma funciona en los

sistemas informaticos.

Scripts: Un conjunto de comandos escritos en un lenguaje interpretado para automatizar ciertas tareas

de aplicacion.

Servidor: Aplicacion informéatica o programa que realiza algunas tareas en beneficio de otras

aplicaciones llamadas clientes.

SGBD (Sistema Gestor de Base de Datos): Conjunto coordinado de programas, procedimientos,
lenguajes. Que suministra tanto a usuarios no informaticos como a los analistas, programadores o al
administrador, los medios necesarios para describir, recuperar y manipular los datos, manteniendo su

integridad, confidencialidad y seguridad.

Software: Componente intangible de una computadora, es decir, un conjunto de programas y

procedimientos necesarios para hacer posible la realizacion de una tarea especifica.

Software libre: Es el software que, una vez obtenido, puede ser usado, copiado, estudiado,

modificado y redistribuido libremente.

SQL (Structured Query Language): Es un lenguaje de acceso a las Base de Datos, permite
especificar todas las operaciones sobre la Base de Datos como por ejemplo: Insercion, Borrado,
Actualizacion. Utiliza caracteristicas de algebra y calculo relacional permitiendo de esta forma realizar

consultas a la Base de Datos de forma sencilla.

SSH (Secure SHell): Protocolo de conexion segura a los servidores. Igual que Telnet pero los datos se

envian y reciben encriptados.

Tecnologia: Conjunto de teorias y de técnicas que permiten el aprovechamiento practico del

conocimiento cientifico.

Tupla: Es una hilera o fila en una tabla.




