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Resumen

Como parte del andlisis de las necesidades expuestas por la Catedra de Ajedrez Remberto
A. Fernandez Gonzalez, de la Universidad de las Ciencias Informaticas; surge la idea de
crear una aplicacion web dinamica que permita dar cobertura a los torneos ajedrecisticos
que se desarrollan en la Universidad, logrando automatizar la gestion de los mismos Y
proveer a los usuarios de determinadas funcionalidades de interés. Con el fin de obtener
una solucién con cierta cantidad de prestaciones, se realizé un estudio de las mas
prestigiosas herramientas para estos fines a los diferentes niveles, asi como las principales
tendencias en el uso de metodologias y tecnologias actuales utilizadas en el desarrollo de
aplicaciones web. La documentacion recoge la generacion de los diferentes artefactos
durante el proceso de Analisis, Disefio e Implementacion del Modulo para la Gestion de
Informacién de Torneos de Ajedrez. La aplicacion se desarrollara sobre la plataforma Linux,
y como lenguaje de programacion del lado del servidor se utilizara el Pre-procesador de
Hipertextos (PHP) en su version 5. De los lenguajes del lado cliente se empleara JavaScript
para validar algunas entradas de datos, el Lenguaje de Marcas Hipertextuales (HTML) para
disefiar la estructura de los textos y presentarlos en forma de hipertexto y las Hojas de Estilo
en Cascada (CSS) para definir la presentacion del documento y separar esta de su
estructura; se empleara ademas Asynchronous JavaScript + XML (AJAX) para hacer mas

eficiente la aplicacién; entre otras tecnologias.
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jugadores para que jueguen determinadas rondas (suma de varias partidas); de acuerdo a la
cantidad de participantes se selecciona el Sistema de Juego a emplear, que puede ser: Todos
contra Todos, Suizo, Scheveningen o Muerte Subita.

Para la organizacién de un torneo se necesita llevar a cabo una serie de pasos previos al
evento tales como: invitar a los participantes: jugadores y arbitros (almacenar una breve
biografia de los mismos), organizar los locales donde se efectuara, difundir la convocatoria del
torneo, requisitos para la realizacion del torneo, definir los objetivos del torneo, en fin, preparar
todas las condiciones para que estos se lleven a cabo con la calidad requerida y los
involucrados reciban la mejor atencion. Una vez conceptualizado el torneo los responsables
deben tener el registro de todos los que participaran en el mismo: jugadores (estandares de
cada jugador), arbitros e invitados especiales. Durante el curso del torneo se necesita controlar
en todo momento la informacion que se genera: cantidad de rondas, quiénes se enfrentan,

cudles son los resultados de cada ronda, entre otras.

Como se puede apreciar la realizacion de un torneo de ajedrez necesita una amplia
documentacion, cuyo manejo y difusion se hace engorroso por no contar con la herramienta
adecuada para la gestion de la informacién generada, dado lo cual se identifican las siguientes
dificultades en el proceso actual:

v Procesamiento de la informacién de forma manual lo que trae como consecuencia que la
actualizacion de la misma demore y se pierda en muchos casos su orden légico. Debido
a esto, la comunidad ajedrecista no conoce con exactitud lo que sucede en el evento, ya

que se dificulta el acceso y visualizacién de los datos de manera eficiente y confiable.

v La administracién y organizacién de la informacién no se lleva a cabo con las
herramientas indicadas ya que estd almacenada en diferentes lugares como: papeles,
documentos digitales en formato Word, Excel, lo que conlleva a que la probabilidad de
pérdida y desorganizacion de la informacién sea elevada.

v Al estar la informacién distribuida en varios lugares se puede apreciar que la universidad
no cuenta con una aplicaciéon que la centralice y dé a los interesados la posibilidad de
tener cierto nivel de acceso a estos datos. Es de vital importancia que se registre no solo
lo que se esta efectuando en el momento, sino también acontecimientos de ediciones
anteriores, de manera que se almacenen histéricamente.

El desarrollo de Aplicaciones Web para el Ajedrez, es una esfera de la informatica de muchos

afos de experiencia, sin embargo en el pais son escasas las aplicaciones web que informan de
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las principales noticias de los torneos de ajedrez que se realizan a nivel internacional y

nacional.

La Universidad tampoco cuenta con una aplicacion web que sea especificamente para torneos

de ajedrez, en la cual se registre toda la informacién que se genera durante los mismos.

Es evidente que la Catedra de Ajedrez de la Universidad y el pais requieren de una
herramienta que permita dar cobertura a los torneos ajedrecisticos que se desarrollan: de
categoria internacional, nacional y de la propia Universidad, con el objetivo de centralizar la
informacién asociada a dichos eventos.

Como consecuencia de lo planteado anteriormente, surge la siguiente interrogante que
constituye el Problema Cientifico de la presente investigacion: ¢, Cémo dar cobertura a los

torneos de ajedrez que se realizan en la Universidad?

Para dar solucion a la problematica planteada el Objeto de Estudio sobre el cual se actuara es
el Proceso de Desarrollo de Aplicaciones Web para el Ajedrez. Donde el Campo de Accion se
encontrara determinado por el Proceso de Desarrollo de Aplicaciones Web para la gestion de
los contenidos referentes a los torneos de ajedrez.

El Objetivo General de la investigacion es: Realizar el andlisis, disefio e implementacion de
una Aplicacion Web para dar soporte a los torneos ajedrecisticos que se realizan en la

Universidad. Del mismo se derivan los siguientes Objetivos Especificos:

v Informatizar los procesos referentes a la gestion de torneos de ajedrez que se llevan a

cabo en la Céatedra de Ajedrez de la Universidad.

v Elaborar una propuesta de una Aplicacion Web que satisfaga las necesidades de la
Catedra de Ajedrez de la Universidad.

v Elaborar la documentacion del sistema para el desarrollo de posteriores versiones.

Con el propésito de dar cumplimiento a los objetivos mencionados se propone el desarrollo de
las siguientes Tareas Investigativas:

v Realizar un estudio del ajedrez, y de todo lo referente a los torneos y caracteristicas

especificas de los mismos.

v Realizar una investigacién para caracterizar los sitios de los torneos de ajedrez de mayor
prestigio.

v Realizar un estudio de lasetendencias y tecnologias actuales para el desarrollo de

aplicaciones web y seleccionar las mas adecuadas para la realizacién del sistema.
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Capitulol

Con respecto a los torneos internacionales que se realizan en Cuba, solo existen sitios que
dedican una de sus secciones a la publicacién de las noticias mas relevantes de los mismos,
sitios como: www.vanguardia.co.cu, www.juventudrebelde.cu y www.jit.cu, ademas de
algunos sitios de la prensa cubana que lo hacen de manera ocasional y solamente para los
torneos mas importantes.

El sitio Capablanca, expone en una seccion informacion referente al torneo Capablanca
especificamente; y asi puede mencionarse, lo que ocurre con los torneos cubanos
internacionales, ocurre con los nacionales; solo se poseen pequefias publicaciones de la

informacién que generan, la cual se puede encontrar en sitios como: www.vanguardia.co.cu.

Queda muy claro que en el pais un sitio que abarque sola y exclusivamente la informacion
referente a los torneos de ajedrez; donde se acople toda la informacion que genera un torneo
y posibilite el rapido acceso a la misma manteniendo al tanto de todo lo que acontece en

estos eventos a los que les pueda interesar; no existe.

La Universidad tampoco cuenta con una aplicacién para la gestion de la informacion
relacionada a los torneos de ajedrez. Es por ello que el proyecto Infodrez se ha trazado el
objetivo de elaborar un Sistema Gestor de Contenidos (CMS) para el ajedrez y en este caso
particular, la realizacion de una aplicacion web que gestione toda la informacién relacionada
a los torneos de ajedrez que se realizan en la institucion.

Cabria preguntarse en este caso, ¢Por qué una Aplicacion Web para la solucion? Es
importante destacar que una aplicacién web es un sistema donde la entrada del usuario
afecta el estado del negocio y se eligié esta para darle solucion a los problemas existentes
por las siguientes razones:

v Compatibilidad multiplataforma.

v Actualizacion.

v Rapido acceso.

v Menos requerimientos de memoria.
v Mltiples usuarios concurrentes.

v Datos seguros, entre otros.[1]

Ademas de que instalar una aplicacion web consiste en configurar los componentes del lado
del servidor en la red y NO es necesaria una instalacion o configuracion en el lado cliente.



Capitulol

Médulo para la Gestion de Informacion de Torneos de Ajedrez  Fundamentacion Tedrica

1.3 Tendencias y tecnologias actuales

Probablemente la informatica sea la herramienta mas poderosa que el hombre ha tenido
jamas en sus manos y actualmente interviene de forma directa ¢ indirecta en, practicamente,
todas las actividades humanas. Permitir que esta herramienta sea controlada y restringida
por entidades que sélo se interesan en su propio beneficio supone un perjuicio para las
sociedades, irreparable. El Software Libre representa una oportunidad histérica de tomar el
control del destino, es importante no dejarlo pasar.

El presente trabajo se desarrollard sobre el Sistema Operativo Linux, por politicas del
proyecto y la Universidad, es por ello que se centra en el estudio de herramientas y
tecnologias software libre.

Al optar por el modelo de desarrollo y distribucion libre, la organizacién queda habilitada a
utilizar la gran cantidad de herramientas libres disponibles en la actualidad. Esto no sélo
implica Unicamente la ejecucién de dichas herramientas, sino también la modificaciéon de las
mismas para adaptarlas a casos particulares y la exploracién de sus mecanismos de
funcionamiento para luego reutilizarios en futuros desarrollos. De esta forma se obtiene una
ventaja significativa respecto a aquellas organizaciones que basan su negocio en el modelo

propietario o cerrado, que no pueden utilizar esta base de herramientas y conocimiento.

En los epigrafes siguientes se identifican y describen algunas de las herramientas
tecnologicas actuales, de estas se determinaran cuales se utilizaran para el desarrollo de la
aplicacion con la cual se pretende dar respuesta a la problematica planteada anteriormente.
Para la seleccién de las herramientas se tendran en cuenta las caracteristicas del entorno en
el cual se aplicara el sistema y las necesidades planteadas.

1.4 Arquitectura

La arquitectura de un sistema constituye un amplio marco que describe su forma y su
estructura, sus componentes y cémo estos interactian.

Una arquitectura es un entramado de componentes funcionales que aprovechando diferentes
estandares, convenciones, reglas y procesos, permite integrar una amplia gama de
productos y servicios informaticos, de manera que pueden ser utilizados eficazmente dentro
de la organizacion.

La arquitectura representa elementos significativos de cada modelo, es el esqueleto o base
de una aplicacion, da la posibilidad de analizar la aplicaciéon desde varios puntos de vista.
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consulta, la manejara la capa de Acceso a Datos. De este modo, ante cualquier cambio que
ocurra, solo se tocara la capa especifica, si se han respetado las reglas basicas de disefio,
entonces no se deberan afrontar grandes modificaciones. Dentro de la arquitectura en n-
capas existen diferentes variantes, de las cuales se decidié utilizar para el desarrolio del
sistema propuesto la variante 3 capas, definiendo la misma por capas l6gicas, teniendo una
capa de presentacion, una capa de légica de negocio y la capa de acceso a datos, por Ultimo
se representa la Base de Datos como fuente de datos.

v Capa de Presentacion o Interfaz de Usuario: es la capa que se encuentra formada

por formularios y controles, con la cual interactian los usuarios.

v Capa de Légica de Negocio: es la capa donde se encuentra la logica del negocio o de
la aplicacion, la cual estd formada por las entidades a través de las cuales se

representan los objetos que van a ser manejados por toda la aplicacion.

v Capa de Acceso a Datos: Capa final en el flujo e intercambio entre todas las capas,
permite conocer el formato de los datos que se intercambian a traveés de los
componentes de acceso a datos y la capa légica de negocio, permite el acceso a los
datos a través de los mismos.

1.5 Lenguajes de Programacion Web
1.5.1 Lenguajes al lado del servidor

Los lenguajes de lado servidor son aquellos lenguajes que son reconocidos, ejecutados e
interpretados por el propio servidor y que se envian al cliente en un formato comprensible
para él [2]. Son lenguajes independientes del cliente por lo que es mucho menos rigido
respecto al cambio de un navegador a otro o respecto a las versiones del mismo.

En estos lenguajes los scripts son almacenados en el servidor quien los ejecuta y traduce a
HTML por lo que permanecen ocultos para el cliente.

1.5.1.1 PHP

Es un lenguaje de programacion web libre e interpretado usado normalmente para la
creacidon de paginas web dinamicas. Su acrénimo recursivo significa "PHP Hypertext Pre-
processor” (inicialmente PHP Tools, 0, Personal Home Page Tools). El funcionamiento de
este lenguaje fluye de la manera siguiente: su interpretacién y ejecucion se da en el servidor

web, en el cual se encuentra almacenado el script, y el cliente sélo recibe el resultado de la

10
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v

v

Capacidad de conexién con la mayoria de los manejadores de base de datos que se

utilizan en la actualidad, destaca su conectividad con MySQL.

Posee una amplia documentacién en su pagina oficial, entre la cual se destaca que
todas las funciones del sistema estan explicadas y ejemplificadas en un unico archivo
de ayuda.

Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.
Permite las técnicas de Programacion Orientada a Objetos.

Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida, cubre desde calculos
matematicos complejos hasta tratamiento de conexiones de red, por citar algun
ejemplo.

No requiere definicion de tipos de variables.
Muy facil de aprender.
Se caracteriza por ser un lenguaje muy rapido.

Es capaz de acceder a archivos, ejecutar comandos y abrir conexiones de red en el
servidor.

Es independiente de la plataforma, puesto que existe un médulo de PHP para casi
cualquier servidor web. Esto hace que cualquier sistema pueda ser compatible con el

lenguaje.

Su independencia de la plataforma permite portar el sitio desarrollado en PHP de un
sistema a otro sin practicamente ningun trabajo.

Es completamente expandible. [4]

Desventajas:

v

v

v

v

Se necesita instalar un servidor web.

Todo el trabajo lo realiza el servidor y no delega al cliente. Por tanto puede ser mas

ineficiente a medida que las solicitudes aumenten de numero.
La legibilidad del cédigo puede verse afectada al mezclar sentencias HTML y PHP.

La programacién orientada a objetos es ain muy deficiente para aplicaciones grandes.

12
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1.5.1.2 Perl

Perl (Lenguaje Practico de Extraccion y Reporte) es un lenguaje de programacion web
utilizado por muchas personas para el desarrollo de interfaces graficas de usuario (GUI),
desarrollo de paginas web, administracion de sistema, programacion en red, entre otras
aplicaciones.

Es un lenguaje de programacion web practica, estable, flexible, poderosa, eficiente y
multiplataforma, de cédigo abierto con Licencia Publica General de GNU (GPL) y catalogado
como el mas popular debido a sus capacidades de manipulacién de texto y el rapido ciclo de
desarrollo.

Desventajas

v" La principal desventaja de Perl se encuentra en el tiempo de ejecucién de un
programa, ya que un programa Perl es compilado cada vez que se ejecuta, por lo que
puede resultar mas lento que un programa similar escrito en otro lenguaje. Sin
embargo, se han implementado técnicas para mejorar esta situacion como guardar el
compilado del programa en memoria y retrasar la compilacién hasta que sea
necesitada.

v PERL es un lenguaje rapido y potente que requiere obviamente un aprendizaje mas
largo y resulta mas reservado para personas ya familiarizadas con la verdadera
programacion. [5]

v Utiliza muchos recursos de la maquina.
1.5.1.3 Python

Python es un lenguaje de scripting interpretados e independiente de plataforma y orientado a
objetos, preparado para realizar cualquier tipo de programa, desde aplicaciones Windows a
servidores de red o incluso, paginas web [6]. Es un lenguaje muy expresivo y considerado
por muchos un lenguaje de programacion de muy alto nivel, es muy legible, ofrece un
entorno interactivo que facilita la realizacién de pruebas y ayuda a despejar dudas acerca de
ciertas caracteristicas del lenguaje. Su entorno de ejecucién detecta muchos de los errores
de programacion que escapan al control de los compiladores y proporciona informacién muy
rica para detectarlos y corregirlos.

13
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Desventajas:
v Lentitud por ser un lenguaje interpretado [7].
1.5.2 Lenguajes al lado del cliente

Son aquellos que pueden ser directamente "digeridos” por el navegador y no necesitan un
pre-tratamiento [2].

Son totalmente independientes del servidor, lo cual permite que la pagina pueda ser

albergada en cualquier sitio.
1.5.2.1 JavaScript

Es un lenguaje interpretado por lo que no requiere compilacion, utilizado principalmente en
paginas web dinamicas que procesen la entrada del usuario y que sean capaces de
gestionar datos persistentes usando objetos especiales, archivos y bases de datos
relacionales. Su sintaxis es semejante a la del lenguaje java y el lenguaje C. Al contrario de
java, JavaScript no es un lenguaje orientado a objetos propiamente dicho pues no dispone de
herencia, es mas bien un lenguaje basado en prototipos cuyo codigo interpretan todos los
navegadores dentro de las paginas web.

Es un lenguaje muy facil de aprender para quien ya conoce lenguajes similares como el C++
o Java. Tiene como caracteristica principal el ser un lenguaje de scripting, pero, sobre
todo, la de ser el lenguaje de scripting por excelencia y, sin lugar a dudas, el mas usado [81,
este se ejecuta en el agente usuario al mismo tiempo que las sentencias van descargandose
junto con el cédigo HTML.

Para explicar con pocas palabras la relacion del mecanismo cliente-servidor, se puede decir
que el servidor envia los datos al cliente y estos datos pueden llegar en dos formatos
diversos: en formato texto (0 ASC!I) o en formato binario (o coédigo maquina: El cliente sabe
como comprender sélo el formato binario (es decir, la secuencia de 1y 0), por lo que si los
datos llegan en este formato son inmediatamente ejecutables (y, por desgracia, no dejan
abierta la posibilidad de efectuar controles), mientras que si el formato es diverso tienen que
ser interpretados y traducidos al formato binario y, por tanto, el cliente necesitara un filtro, o
mejor dicho, un intérprete que sepa leer estos datos y los pueda traducir al binario. Los datos
en formato texto son visibles al usuario como simples combinaciones de caracteres y de
palabras y son, por tanto, faciles de manipular, si bien requieren mas tiempo para su

interpretacién a causa de los distintos pasos y de las transformaciones a las que deben

14
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v El documento HTML en si mismo es mas claro de entender y se consigue reducir

considerablemente su tamanio.
1.5.3 Combinacion de tecnologias

1.56.3.1 AJAX

Es el acrénimo para Asynchronous JavaScript + XML, de la cual no se puede decir que es
una tecnologia web, sino que es el uso coordinado de distintas tecnologias en conjunto
(XHTML, Document Object Model, El objeto XMLHttpRequest, XML) que permiten una mayor
rapidez y eficiencia para las aplicaciones basadas en la web ademas de ser un término
nuevo para describir dos capacidades de los navegadores: la posibilidad de hacer peticiones
al servidor sin tener que volver a cargar la pagina y la posibilidad de analizar y trabajar con
documentos XML. En concepto AJAX es: Cargar y renderizar una pagina, luego mantenerse
en esa pagina mientras scripts y rutinas van al servidor buscando, en background, los datos
que son usados para actualizar la pagina solo re-renderizando la pagina y mostrando u
ocultando porciones de la misma[9].

Una aplicacion AJAX elimina la naturaleza arrancar-frenar de la interaccion en la Web
introduciendo un intermediario -un motor AJAX- entre el usuario y el servidor.
AJAX incorpora:

1-Presentacion basada en estandares usando XHTML y CSS.
2-Exhibicién e interaccién dinamicas usando el Document Object Model.
3-Intercambio y manipulacién de datos usando XML and XSLT.
4-Recuperacion de datos asincrénica usando XMLHttpRequest.
5-JavaScript poniendo todo junto [9].

Navegadores que permite:

El soporte de las aplicaciones AJAX dependera de las caracteristicas que el navegador
permita.

v Navegadores basados en Gecko como Mozilla, Mozilla Firefox, SeaMonkey, Camino,

Epiphany, NetScape version 7.1 y superiores, y otros navegadores.

v Microsoft Internet Explorer para Windows versién 5.0 y superiores, y los navegadores
basados en él.

17



Capitulol

Mddulo para la Gestion de Informacion de Torneos de Ajedrez  Fundamentacion Tedrica

v

v

Navegadores con el APl KHTML version 3.2 y superiores implementado, incluyendo
Konqueror version 3.2 y superiores, Apple Safari version 1.2 y superiores, y el Web
Browser for S60 de Nokia tercera generacion y posteriores.

Opera version 8.0 y superiores, incluyendo Opera Mobile Browser versiéon 8.0 y
superiores.

Ventajas:

v

Integra varias tecnologias existentes.

v Recuperacién asincrona de datos, el usuario no tienen que esperar despues de una
peticién.
v Acercamiento de la metafora de escritorio a la web.
v No requiere plugins.
v Se reduce el tamaiio de la informacién intercambiada.
v La experiencia de usuario en la navegacién es mucho mas rica.
v El trafico al servidor se reduce.
Desventajas:
v No dar sefales inmediatas que los links se estan cargando.

v

v

v

Demasiado codigo Ajax hace lento al navegador.
Uso excesivo de JavaScript: seguridad, compatibilidad, accesibilidad, complejidad.

Pueden aumentar las llamadas al servidor.

1.6 Servidor Web

Un servidor web es un programa que implementa el protocolo HTTP (Protocolo de

Transferencia de Hipertexto). Este protocolo esta disefiado para transferir lo que se conoce

como hipertextos, paginas web o paginas HTML (Lenguaje de Marcado de Hipertexto): textos

complejos con enlaces, figuras, formularios, botones y objetos incrustados como

animaciones o reproductores de sonido [10). Los Servidores Web son usados para servir

Paginas Web solicitadas por ordenadores clientes. Los clientes tipicamente solicitan ver

Paginas Web usando un Navegador.

Entre los servidores web mas importantes pueden mencionarse: Apache y Cherokee.
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1.6.1 Apache

El servidor HTTP Apache es un software (libre) de cédigo abierto para plataformas Unix
(BSD, GNU/Linux, entre otros), Windows, Macintosh y otras. Este servidor presenta entre
otras caracteristicas mensajes de error altamente configurables, bases de datos de
autenticacion y negociado de contenido, pero no posee una interfaz grafica que ayude en su
configuracién.

Apache es el servidor web mas usado en el mundo, y es considerado el servidor web por
excelencia, el cual tiene una gran aceptacion puesto que actualmente casi el 70% de los
servidores web visibles en Internet utilizan alguna version de Apache [11]. Desde su
nacimiento ha demostrado con creces su estabilidad, solidez y su mayor rendimiento ante
sus competidores, sus principales metas de disefio son: velocidad, simplicidad,
multiplataforma y facilidad del desarrollo distribuido.

Este servidor se encuentra estructurado en moédulos, los cuales son una manera de agrupar
y modularizar ciertos funcionamientos para el servidor, existen una gran cantidad de médulos
para utilizarse con Apache, algunos son: "Virtual Hosting", "Mod_JK (Java)" y "Rewrite", entre
otros [12]. Los modulos del Apache se pueden clasificar en tres categorias:

v Médulos Base: médulo con las funciones basicas del Apache [12].

v Médulos Multiproceso: son los responsables de la unién con los puertos de la maquina,
aceptando las peticiones y enviando a los hijos a atender a las peticiones [12]. Se han
disefiado varios modulos multiproceso para cada uno de los sistemas operativos sobre

los que se ejecuta el Apache, optimizando el rendimiento y rapidez del codigo.

v Médulos Adicionales: Cualquier otro moédulo que le afiada una funcionalidad al servidor

[12]. De forma que no es necesario volver a instalar el software.

Una de las principales razones por las que se emplean médulos en Apache, es que no toda
instalacion requiere de las mismas funcionalidades, esto quiere decir que una instalacién que
utilice PHP probablemente no requiera de Tomcat (Java), o bien posiblemente no todas las
instalaciones requieran de "Virtual Hosting"[13].

Ventajas:

v Apache es un servidor altamente configurable de disefio modular a través del cual se
ha adaptado siempre a una gran variedad de entornos.
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v

4

Open Source: Codigo abierto, es el término con el que se conoce al software distribuido
y desarrollado libremente.

Multi-plataforma.
Extensible.
Popular.
Gratuito.

La utilizaciéon de apache ayuda en la mejora del posicionamiento. El servidor web
Apache junto con el médulo mod_rewrite puede convertirse en una herramienta muy

jugosa para crear paginas con enlaces amigables para los buscadores [14].
Apache trabaja con gran cantidad de Perl, PHP y otros lenguajes de script.
Apache permite la creacién de ficheros de log a medida del administrador.

Su coste gratuito y gran fiabilidad le convierten en una herramienta potente con
propiedades como: ser capaz de presentar mensajes de error totalmente configurables,
bases de datos de autenticacién, entre otros.

Fiabilidad

1.6.2 Cherokee

Cherokee HTTP Server es un servidor http gratuito y multiplataforma escrito enteramente en

C., no depende mas alla de un estandar de librerias C. Es un servidor muy rapido a la vez

gue implementa las funcionalidades mas usadas por los servidores http.

Es extensible con bloqueos y soporta altas configuraciones para lectura de archivos o

cadenas de caracteres, TLS/SSL (via GNUTLS or Open SSL), virtual hosts, autentificaciones,

rasgos de caches amigables, PHP, manejo de errores y otros.

1.7 Gestor de Base de Datos

Un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) es un conjunto de programas que permiten

crear y mantener una Base de Datos, asegurando su integridad, confidencialidad y

seguridad, y debe permitir definir, construir y manipular la base de datos.
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1.7.1 MySQL

MySQL es un gestor de bases de datos SQL (Structured Query Language) que constituye
una implementacién Cliente-Servidor que consta de un servidor y diferentes clientes
(programasl/librerias). Se puede agregar, acceder, y procesar datos grabados en una base de
datos [15].

Sencillamente, MySQL, es un servidor de base de datos que funciona de forma separada del
servidor Web, es gratuito, relacional, multihilo, multiplataforma y multiusuario con mas de seis
millones de instalaciones y constituye una version ligera del SQL de Microsoft. Este servidor
se emplea para acceder a una base de datos a través del navegador para lo cual se debe
tener instalado PHP (u otro) en el Apache (u otro) para comunicarse con las bases de datos;
siendo Apache, PHP y MySQL una combinacién muy potente y muy usada. Actualmente,
MySQL, es el servidor de base de datos Open Source méas popular de Internet. Su
conectividad, velocidad, rapidez, confiabilidad, robustez y facilidad de uso tanto para
volumenes de datos grandes como pequefios y ademéas su seguridad hacen de MySQL un
servidor bastante apropiado para acceder a bases de datos en Internet; y el hecho de ser
una base de datos muy rapida en la lectura de datos es ideal para aplicaciones web ya que

las mismas poseen baja concurrencia en la modificacion de datos.

MySQL tiene la capacidad de trabajar servidores con varios procesadores. Posee gran
velocidad en la utilizacion de joins y procesos de optimizacién. Soporta muchos tipos de
columnas para las tablas: FLOAT, DOUBLE, CHAR, VARCHAR, TEXT, BLOB, DATE, TIME,
DATETIME, TIMESTAMP, YEAR, SET, ENUM y OpenGIS (Modelo Geomeétrico).

MySQL es mas rapida que PostgreSQL a la hora de resolver consultas, tiene mejor
documentacion y se ha orientado mas a facilitarle la vida al desarrollador proporcionando
mejores herramientas de administracion.

1.7.2 PostgreSQL

Es el gestor de bases de datos de cédigo abierto mas avanzado en la actualidad, ofrece
control de concurrencia multi-version, y soporta casi toda la sintaxis SQL (incluyendo
subconsultas, transacciones, y tipos y funciones definidas por el usuario), cuenta ademas
con un amplio conjunto de enlaces con lenguajes de programacion (incluyendo C, C++, Java,
perl, tcl y python)[16].
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Desventajas:
v Consume mas recursos y carga mas el sistema.

v 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).
v Es de 2 a 3 veces mas lento que MySQL.
v Menos funciones en PHP.
v Consume gran cantidad de memoria.
v Responde a una uUnica consulta
1.8 Servidor de Correo

Un servidor de correo es una aplicacion informatica que permite enviar mensajes de correo
de unos usuarios a otros, independientemente de la red que los usuarios implicados en el

servicio estén utilizando.

Para lograr la conexién se definen una serie de protocolos, cada uno con una finalidad

definida y especifica:

v Protocolo de Transferencia de Correo Simple (SMTP): Es el protocolo que se utiliza

para que dos servidores de correo intercambien mensajes.

v Protocolo de Oficina de Correo (POP): Se utiliza para obtener los mensajes guardados

en el servidor y pasarselos al usuario.

v" Protocolo de Acceso a Mensaje de Internet (IMAP): Su finalidad es la misma que la de
POP, pero el funcionamiento y las funcionalidades que ofrecen son diferentes.

1.8.1 SMTP EMail Server
Un servidor de correo SMTP es una aplicacién que gestiona y entrega correos electrénicos.

Cada vez que se envie un mensaje de correo electrénico, el cliente de correo interactta con
un servidor SMTP, que a su vez, se conecta a un servidor SMTP remoto para completar la
entrega [17].

1.9 Proceso de Desarrollo de Software

Proceso de Desarrollo de Software es la definicion del conjunto de actividades que guian los
esfuerzos de las personas implicadas en el proyecto, a modo de plantilla que explica los
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pasos necesarios para terminar el proyecto. La existencia de este proceso, el cual se
encarga de la integracion de todas las fases del desarrollo de software, es sumamente
importante pues en la actualidad la produccion de software se ha incrementado en gran
medida en cuanto a calidad, cantidad y complejidad.

Las piedras angulares del proceso de desarrollo del software son: el proyecto, las personas y
el producto.

1.10 Metodologias de desarrollo de software

En el momento de llevar a cabo el desarrollo de un software siempre viene a la mente una
pregunta: ;Qué metodologia usar?

Todo desarrollo de software es arriesgado y dificil de controlar, pero si no se lleva una
metodologia de por medio, lo que se obtiene son clientes insatisfechos con el resultado y
desarrolladores alin mas insatisfechos. Es por ello que antes que todo es necesario realizar
un estudio de las metodologias existentes para asi poder definir cual es la mas adecuada
para el desarrollo de la aplicacion.

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos, técnicas y
ayudas a la documentacion para el desarrollo de productos software, la misma define Quién
debe hacer Qué, Cuando y Cémo debe hacerlo. En pocas palabras: una metodologia es un
proceso.

Algunas de las metodologias mas utilizadas son: Proceso Unificado de Desarrollo (RUP),
Extreme Programing (XP) y Microsoft Solution Framework (MSF).

1.10.1 El Proceso Unificado de Desarrollo (RUP)

La metodologia RUP, llamada asi por sus siglas en inglés Rational Unified Process, es el
resultado de varios afios de trabajo, en el que se han unificado técnicas de desarrollo, a
través de UML, y la utilizacién de muchas metodologias por parte de los clientes.

RUP divide su proceso de desarrollo de software en cuatro fases y es una metodologia en la
cual las actividades se han agrupado en grupos légicos definiendose nueve flujos de trabajo
principales. Anexo1

RUP es una metodologia que define como sus principales elementos:

v Trabajadores (quién): Define el comportamiento y responsabilidades (rol) de un

individuo, grupo de individuos, sistema automatizado o maquina, que trabajan en
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conjunto como un equipo. Ellos realizan las actividades y son propietarios de

elementos.

v Actividades (como): Es una tarea que tiene un propésito claro, es realizada por un

trabajador y manipula elementos.

v Artefactos (qué): Productos tangibles del proyecto que son producidos, modificados y
usados por las actividades. Pueden ser modelos, elementos dentro del modelo,
codigo fuente y ejecutables.

v Flujo de actividades (cuando): Secuencia de actividades realizadas por trabajadores

y que producen un resultado de valor observable.
Caracteristicas de RUP
v Unifica los mejores elementos de metodologias anteriores.
v Preparado para desarrollar grandes y complejos proyectos.
v Orientado a Objetos.
v Utiliza el UML como lenguaje de representacion visual.
El ciclo de vida de RUP se caracteriza por:

1. 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.

2. Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la visién comin del sistema
completo en la que el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo
que describe los elementos del modelo que son mas importantes para su construccién,
los cimientos del sistema que son necesarios como base para comprenderlo, desarrollarlo
y producirlo econémicamente. RUP se desarrolla mediante iteraciones, comenzando por

los CU relevantes desde el punto de vista de la arquitectura.

3. Iterativo 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. Por ejemplo, una iteracion de elaboracion
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centra su atencion en el analisis y disefio, aunque refina los requerimientos y obtiene un
producto con un determinado nivel, pero que ira creciendo incrementaimente en cada

iteraciéon. Es practico dividir el trabajo en partes mas pequefias o mini-proyectos.
1.10.2 Extreme Programing (XP)

XP o Programacion Extrema, se considera la mas popular de las denominadas metodologias
agiles [18], es flexible en cuanto a requerimientos cambiantes y no produce una potente
documentacion del sistema. Es una de las metodologias de desarrollo de software mas
exitosas en la actualidad utilizadas para proyectos de corto plazo, corto equipo y cuyo plazo
de entrega era ayer. Esta consiste en una programacion rapida o extrema, cuya
particularidad es tener como parte del equipo al usuario final, pues es uno de los requisitos
para llegar al éxito del proyecto.

Fases de la Metodologia XP
12 Fase: Planificacion del proyecto.

22 Fase: Disefio.

32 Fase: Codificacion.

4?2 Fase: Pruebas [18].

XP define cuatro variables para proyectos de software: coste, tiempo, calidad y ambito
[18].

La metodologia XP se basa en:

v Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de
tal manera que adelantandose en algo hacia el futuro, se puedan hacer pruebas de las
fallas que pudieran ocurrir.

v Re-fabricacion: se basa en la reutilizacion de cédigo, para lo cual se crean patrones o

modelos estandares, siendo mas flexible al cambio.

v Programacion en pares: una particularidad de esta metodologia es que propone la
programaciéon en pares, esta 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 realizando en ese momento.
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1.10.3 Microsoft Solution Framework (MSF)

Esta es una metodologia flexible e interrelacionada con una serie de conceptos, modelos y
practicas de uso, que controlan la planificacién, el desarrolio y la gestién de proyectos
tecnolégicos. MSF se centra en los modelos de proceso y de equipo dejando en un segundo
plano las elecciones tecnologicas.

MSF tiene las siguientes caracteristicas:

<

Adaptable: es parecido a un compas, usado en cualquier parte como un mapa, del

cual su uso es limitado a un especifico lugar.

v Escalable: puede organizar equipos tan pequefios entre 3 o 4 personas, asi como

también, proyectos que requieren 50 personas 0 mas.
v Flexible: es utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier cliente.

v Tecnologia Agnéstica: porque puede ser usada para desarrollar soluciones basadas

sobre cualquier tecnologia.

MSF se compone de varios modelos responsables de planificar las diferentes partes
implicadas en el desarrollo de un proyecto: Modelo de Arquitectura del Proyecto, Modelo de
Equipo, Modelo de Proceso, Modelo de Gestion del Riesgo, Modelo de Disefio de Proceso y
finalmente el modelo de Aplicacion.

1.11 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

En la medida en que se hacen mas complejos los problemas, se hace mas beneficioso tener
una proyecciéon o abstraccion de las soluciones en etapas tempranas del desarrollo de las
mismas, a esta “representacién en pequefia escala; Arquetipo o punto de referencia para
imitar o reproducir” se denomina modelos, que sirven para la toma de decisiones, en el
disefio y la implementacion. Los modelos brindan una vista a menor y menos costosa escala
de la solucion final, y resulta mas facil efectuar cambios a los mismos, una vez detectados

los problemas, que tener que efectuar cambios a la solucion ya implementada.

Con el objetivo de hacer el trabajo en el desarrollo de software mas eficiente surgen las
denominadas herramientas CASE (por sus siglas en ingles Computer Aided Software
Engineering), las mismas pueden llegar a brindar un soporte muy alto para las actividades
del modelado y todo lo que de estas puede derivarse, automatizan tareas repetitivas que

suelen ser tediosas y que no requieren de intelecto para su realizacion.
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El modelado resulta beneficioso en al menos cuatro sentidos:

v Ayuda a encontrar la soluciéon. Esta constituye una de las caracteristicas mas
provechosa del modelado. El especialista construyendo un modelo, genera a partir de
un proceso creativo, la soluciéon a un nivel determinado de abstraccién. A nadie se le
ocurriria comenzar a crear tablas en el Sistema Gestor de Bases de Datos y
relacionarlas sin haber efectuado un disefio previo, y haber confrontado todos los
elementos, evaluando las posibles implicaciones, o sea, encontrar una solucién

posible, que luego es convertida a un modelo mas concreto (la Base de Datos).

v Es menos costoso. Claramente es mucho mas simple evaluar y cambiar un modelo,
que cambiar el codigo fuente, cuesta menos construir un prototipo y efectuar sobre este
cualquier cambio después de evaluarlo que implementar para luego rehacer. Es mucho
mas simple determinar en la soluciéon a un alto nivel un error y extender su correccién
en los momentos tempranos. Un modelo podria servir para evaluar la factibilidad de
una solucidn; cuan simple puede resultar desechar un modelo, y cuan doloroso
desechar una solucién ya construida.

v Facilita la generacion automatica del resultado final. En muchas otras disciplinas, el
modelado finaliza con la construccion de una maqueta (Modelo), y luego es utilizado
solamente como referencia en la construccion real. Afortunadamente en el software, es
diferente, los modelos que se construyen pueden ser empleados por las herramientas
CASE para obtener el resultado final, el cédigo fuente, las bases de datos y ficheros
derivados que constituyen el producto de software.

v Facilitan la comunicacién y documentacion. Si para la construccién de los modelos
se emplea un lenguaje estandar, estos pueden ser entendidos por especialistas a lo
largo de todo el mundo. Adicionalmente las herramientas CASE brindan también
soporte para efectuar reportes automaticamente a los modelos que permiten a la

distancia de un clic, obtener la documentacién total o parcial del modelo en cuestion.

Para modelar la Aplicacion Web se utilizara el Lenguaje Unificado de Modelado, el cual es el
mas utilizado y conocido en la actualidad para la modelacion de sistemas de software. Es un
lenguaje gréfico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema de software.
UML ofrece un estandar para describir un "plano” del sistema (modelo), incluyendo aspectos
conceptuales tales como: procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos
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concretos como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y

componentes de software reutilizables.

1.12 Herramientas CASE de Modelado con UML

Las Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software

Asistida por Ordenador) son varias aplicaciones informaticas que automatizan una parte del

ciclo de desarrollo de software y cuyo principal destino es incrementar la productividad en el

desarrollo de software logrando una disminucion de sus costes en concepto de tiempo y de

dinero.

Son una aplicaciéon de métodos y técnicas a través de las cuales se hacen Uutiles a las

personas comprender las capacidades de las computadoras, por medio de programas, de

procedimientos y su respectiva documentacién.

Las herramientas CASE permiten al administrador de un proyecto informatico, llevar adelante

el proyecto de forma eficaz y eficiente.

Estas herramientas son utilizadas para mostrar los elementos claves del proceso, de manera

que sea posible entenderlo mejor.

Con la aplicacién de estas herramientas se puede:

v

'

Mejorar la productividad en el desarrollo y mantenimiento del software.

Aumentar la calidad del software.

Mejorar el tiempo y coste de desarrollo y mantenimiento de los sistemas informaticos.
Mejorar la planificaciéon de un proyecto.

Aumentar la biblioteca de conocimiento informatico de una empresa ayudando a la
bUsqueda de soluciones para los requisitos.

Ayudar a la reutilizacion del software, portabilidad y estandarizacién de la
documentacién.

Gestionar todas las fases de desarrollo de software con una misma herramienta.

Facilitar el uso de las distintas metodologias propias de la ingenieria del software.
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La clasificacion mas habitual basada en las fases del ciclo de desarrollo que cubren son:

4

v

v

Upper CASE (U-CASE), herramientas que ayudan en las fases de planificacion,
analisis de requisitos y estrategia de! desarrollo, usando, entre otros diagramas UML.

Middle CASE (M-CASE), herramientas para automatizar tareas en el analisis y disefio
de la aplicacion.

Lower CASE (L-CASE), herramientas que semi-automatizan la generacion de codigo,
crean programas de deteccién de errores, soportan la depuracion de programas y
pruebas. Ademas automatizan la documentaciéon completa de la aplicacion. Aqui

pueden incluirse las herramientas de desarrollo rapido de aplicaciones.

1.12.1 Visual Paradigm

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida

completo del desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos, construccion,

pruebas y despliegue. El software de modelado UML ayuda a una mas rapida construccion

de aplicaciones de calidad, mejores y a un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de

diagramas de clases, cédigo inverso, generar codigo desde diagramas y generar

documentacién. La herramienta UML CASE también proporciona abundantes tutoriales de

UML, demostraciones interactivas de UML y proyectos UML.

Algunas caracteristicas de Visual Paradigm:

v

v

Soporte de UML versién 2.1.

Diagramas de Procesos de Negocio, Decisién, Actor de negocio, Documento.
Modelado colaborativo con CVS y Subversién.

Ingenieria de ida y vuelta.

Ingenieria inversa - Codigo a modelo, codigo a diagrama.

Generacion de codigo - Modelo a cédigo, diagrama a cédigo.

Editor de Detalles de Casos de Uso para la especificacién de los detalles de los casos
de uso, incluyendo la especificaciéon del modelo general y de las descripciones de los
casos de uso.

Diagramas de flujo de datos.

Ingenieria inversa de bases de datos [19].
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1.12.2 Umbrello

Umbrello UML Modeller ayuda en el proceso de desarrollo de software usando el estandar
'Unified Modelling Language' (UML) que le permitird crear diagramas para disefiar y
documentar sus sistemas ya que es una herramienta de diagramas que ayuda en el proceso
del desarrollo de software, la cual facilitara la creacion de un producto de alta calidad,

especialmente durante fases de analisis y disefio del proyecto.
Desventajas:

v La pantalla de disefio del diagrama esta poco automatizada. Se basa en Drag & Drop,

pero es demasiado simple.
v Las imagenes que genera son demasiado sencillas.
1.13 Entorno de Desarrollo Integrado. Zend Studio

Zend Studio, ademas de servir de editor de texto para paginas PHP, proporciona una serie
de ayudas que pasan desde la creacion y gestion de proyectos hasta la depuracion de
codigo.

El programa entero esta escrito en Java, lo que a veces supone que no funcione tan rapido

como otras aplicaciones de uso diario.

Esta compuesto de dos partes en las que se dividen las funcionalidades: de parte del cliente
y de parte del servidor. Permite ademés hacer depuraciones simples de scripts, aunque para
disfrutar de toda la potencia de la herramienta de depuracion habra que disponer de la parte
del servidor, que instala Apache y el médulo PHP o, en caso de que estén instalados, los
configura para trabajar juntos en depuracion.

Lo mas destacable es que contiene una ayuda contextual con todas las librerias de funciones
del lenguaje que asiste en todo momento ofreciendo nombres de las funciones y parametros
que deben recibir. Esta ayuda funciona no solo para las funciones definidas en el lenguaje

sino que también reporta ayuda con las funciones que se vayan creando por los usuarios.

La Gestion de Proyecto

Gestionar los proyectos es muy Util para mejorar la productividad en la programacion. Los
proyectos permiten guardar mucha mas informacién al programa sobre los archivos, discos,
servidores, entre otros, que se gestionen en las aplicaciones PHP.
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desperdiciar memoria y sobrecargar bastante el sistema. Como editor de paginas PHP solo

se cuenta con Zend Studio y se utilizara su version 5.0.

Como metodologia que guiara cada uno de los procesos que se llevaran a cabo a lo largo del
desarrollo de la aplicacion web, se escogié la metodologia RUP por ofrecer un proceso de
desarrollo sumamente organizado, por tener la caracteristica de permitir obtener en cada
iteracion un producto perfeccionado y una amplia documentacion del sistema. Dada la
metodologia escogida el lenguaje de modelado mas recomendado para la visualizaciéon de
una abstraccion de la solucion, es UML; utilizando para el modelado del mismo la
herramienta CASE Visual Paradigm, la cual permite elaborar todos los tipos de diagramas de
clases, codigo inverso, generar c6digo desde diagramas y generar documentacion.

Se aplicara la arquitectura n-capas por tener grandes ventajas en el momento de realizar
cambios o correcciones, y por razones expuestas con anterioridad.
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Capitulo 2

Caracteristicas del Sistema

2.1 Introduccion

En este capitulo se comenta y describe el objeto de estudio del presente trabajo y se
muestran cuales son los procesos que previamente seran automatizados. Se da una breve
descripcidon del negocio correspondiente y se describen actores, trabajadores, entidades y
reglas del negocio. Se muestra ademas el diagrama de casos de uso del negocio en el cual
se relacionan actores y procesos del negocio, y el modelo de objeto donde colaboran

trabajadores del negocio, entidades del negocio y unidades de trabajo.

Por otra parte se identifican los requisitos funcionales y no funcionales del sistema, que
daran solucion a las necesidades existentes, cuales son las funcionalidades que brinda el
sistema y los actores y su interaccién con el mismo

2.2 Objeto de Estudio

Para la realizaciéon de una aplicacién web es necesario tener un basto conocimiento de todo
lo que conlleva a su desarrollo, es por ello que el objeto de estudio del presente trabajo
estara enfocado en el Proceso de Desarrollo de Aplicaciones Web para el ajedrez.

2.3 Flujo actual de los procesos

Si se analiza el flujo actual de los procesos se puede conocer en realidad como funciona el
negocio que se esta tratando, pudiéndose obtener ademas los posibles resultados, los
cuales pueden ser: obtener una determinada informacién, un determinado servicio o
simplemente un producto.

Cuando se realiza el estudio de coémo se ejecutan estos procesos es posible identificar los
posibles problemas que entorpecen el desarrollo de las actividades que se realizan en la
entidad donde estan presentes. Dichos problemas pueden ser: tardanza en la entrega de
una informacién, busqueda de informacién sumamente engorrosa, pérdida o deterioro de la

informacién, problemas en la visualizacion de la informacién, entre otros.

Los procesos que se llevan a cabo en la Céatedra de Ajedrez de la Universidad para la

organizacion y actualizacién de los datos de un torneo de ajedrez son los siguientes:
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Organizador del Torneo: Es el responsable de la organizacidn de los diferentes torneos que

se realizan en la Universidad a lo largo de todo el curso. Para elio elabora una propuesta de
solicitud del torneo que incluye los objetivos del mismo la cual es entregada a las entidades
superiores para la aprobacién del torneo; ademas es el encargado de la elaboracién del
listados de los jugadores que desea invitar al torneo, cuyo listado incluye todos los datos de
los participantes, ademas de solicitar los arbitros para el mismo. La invitacién a los
jugadores es hecha a través de los medios posible, teléfono, correo tradicional o
personalmente. Por otra parte registra toda esta informacion generada en el torneo con el

objetivo de poner parte de ella a disposicién de los interesados.
2.4 Analisis critico de la ejecucion de los procesos

Los procesos que se llevan a cabo actualmente en la Cétedra de Ajedrez de la Universidad
con respecto a la gestion de los torneos de ajedrez no se realizan con la eficiencia requerida
producto de factores tales como:

v" No centralizacion de la informaciéon generada en el torneo.

v Deterioro de la informacion

AN

Pérdida de la informacion

v Falta de organizacién en la informacion requerida para la organizacion del torneo.
v Manejo manual de la informacion

v Almacenamiento incorrecto de los datos.

Dichos factores traen consigo que en el momento de llevar a cabo la organizacion de un
torneo el Organizador del Torneo necesite consultar una serie de documentos para obtener
todos los aspectos que incluyen el desarrollo de dicho proceso. Antes de planificar la
realizacion de un torneo el Organizador debe informarse de las actividades mas relevantes
que se llevan a cabo en Ia Universidad para evitar que las mismas coincidan con el torneo y
obstaculicen el efectivo desarrollo del mismo, esta informacién es obtenida, en varias
ocasiones, de diferentes puntos. Para confeccionar el listado de los jugadores con los que
desea contar en el torneo necesita realizar una engorrosa busqueda en el listado de
jugadores de la Federacion Internacional de Ajedrez (FIDE), confecciona un listado inicial
con todos los datos de los jugadores, realiza la invitacion de los mismos por las vias que le
sean posibles, teléfono, correo tradicional, de forma personal, entre otras y va actualizando
el listado inicial manualmente hasta obtener el listado oficial.
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En la Catedra de Ajedrez se lleva registro de todos los torneos que se realizan, lo cual va
generando un cumulo de informacion que hace engorrosa la busqueda de datos

determinados en determinado momento.
2.5 Procesos objeto de automatizacion

Con el objetivo de resolver los problemas existentes en la Catedra de Ajedrez de la
Universidad relacionados con el proceso de organizacién de los torneos de ajedrez, se
pretende llevar a cabo la automatizacién de aquellos procesos que contribuyan a darle
solucién a los mismos.

Procesos a automatizar:
v' Control del listado de los jugadores y arbitros del torneo.
v Invitacién de los jugadores y arbitros.
v Control de las actividades docentes y extra-docentes de la Universidad.
v" Registro de las partidas realizadas en cada ronda del torneo.
v' Control de los resultados del torneo.
v Comprobar si es posible la realizacion del torneo.
v Almacenamiento de la informacién.
2.6 Propuesta de Sistema

Primeramente se debe puntualizar que el sistema trata de traducir y organizar las
necesidades existentes.

Dada la anterior aclaracién se propone realizar un sistema, con el cual se pretende
optimizar los procesos que se llevan a cabo en la Catedra de Ajedrez de la Universidad
relacionados con la organizacion de torneos de ajedrez, de tal modo que se pueda obtener y
gestionar de forma répida cualquier informacién requerida, esto seria de gran utilidad para
todos aquellos que estén relacionados de una forma u otra con la informacién que se
maneja.

Se desea que el sistema le permita al organizador de la Catedra de Ajedrez crear y
administrar un sitio web para gestionar toda la informacion relacionada con los torneos de
ajedrez, con el objetivo de que toda la informacién que se genere se encuentre centralizada
y se pueda acceder a ella de forma rapida y eficiente.
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Se pretende que el sistema proporcione todo lo necesario para la realizacion de cualquier
torneo. Cuales serian los aspectos que se deben tener en cuenta en el momento de
organizar un torneo: cantidad minima y maxima de jugadores que permite el sistema de
juego, definir claramente los objetivos del torneo, buscar jugadores y arbitros, enviar la
invitacion al torneo, entre otras. El sistema permitira ademas llevar registro y control de los
resultados de cada ronda, y dard la posibilidad de agregarle a las mismas noticias y
partidas. En conclusion, el sistema permitira gestionar y consultar de forma rapida cuaiquier
resultado o informacion del torneo.

2.7 Modelo del Negocio

Describir céomo funciona el negocio actualmente le da al desarrollador la posibilidad de
comprender la estructura y dindmica de la organizacion, asi como la posibilidad de
identificar las posibles mejoras.

2.7.1 Descripcion del Negocio Actual

En la Catedra de Ajedrez de la UCI durante el curso se efectian una serie de eventos entre
los que se destacan la realizacion de torneos de ajedrez. Para la concepcion de estos
torneos el Organizador del Torneo elabora una propuesta del torneo que desea efectuar
donde incluye los objetivos del mismo. Esta propuesta se la entrega al Director de Deporte
quien da su aprobacién y entrega el documento a la Vice-rectoria de Extension
Universitaria, si esta aprueba la propuesta la transfiere a la Direccion de la Universidad,
la cual da la respuesta definitiva a la propuesta enviada.

Una vez aprobado el torneo el Organizador del Torneo prosigue a la gestion de los listados
de los posibles jugadores y arbitros que participaran en el torneo y los contacta, ya que una
de las caracteristicas principales de los torneos que se realizan en la Universidad es que
son torneos por invitacion. EI Organizador del Torneo registra la respuesta de los
participantes y conforma el listado oficial de los que asistiran al torneo, terminando asi la
gestién del mismo.
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2.8 Reglas del Negocio a tener en cuenta

Reglas de Accidn

Restriccién de Operaciones
v No se pueden planificar torneos simultaneos.

v Para la realizacién de un torneo de modalidad Todos contra Todos la cantidad de
participantes debe ser como minimo de 3 6 4 y no debe exceder de 20.

2.9 Casos de Uso del Negocio (CUN)

Un caso de uso del negocio describe un conjunto de actividades légicamente relacionadas
que se ejecutan en una determinada secuencia en el negocio, de manera que producen un
resultado de valor observable a un actor individual en el negocio. Los casos de uso del
negocio representan un proceso del negocio.

2.10 Actores del Negocio

Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, organizacién, maquina o sistema de
informacién externo que interactia con el negocio. Lo que se modela como actor es el rol
que se juega cuando algo o alguien interactdan con el ambiente del negocio para
beneficiarse de sus resultados.

A continuacion se muestran los actores del negocio y una descripcion de los mismos.

Actores del Negocio Descripcion

Organizador del Torneo -Es la persona encargada de solicitar la aprobacion
de la convocatoria del torneo, de llevar la logistica del
evento, de invitar a los jugadores y llevar el registro
de la informacion generada.

Usuario -Persona espectadora que se interesa por el
desarrollo del torneo, o por los datos almacenados de
los mismos.

Tabla 1: Actores del negocio
2.11 Diagrama de casos de uso del negocio

Un diagrama constituye la representacion grafica de una serie de elementos, y visualiza el
sistema desde diferentes perspectivas.
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Un diagrama de casos de uso del negocio es la representacion grafica de los procesos del
negocio y los actores que intervienen en el mismo, asi como la relacion que se establece
entre ambos.

Seguidamente se muestra el diagrama de casos de uso correspondiente al negocio que se
pretende automatizar:

Diagrama de Casos de Uso del Negocio

,»-\f-l:na.nunr Torreo
Drganizador del Tormeo
ovarts W____..—__-——anom acidr sobire xomeo@

Figura 1: Diagrama de Casos de Uso del Negocio.

2.12 Trabajadores del Negocio

Define el comportamiento y responsabilidades (rol) de un individuo, grupo de individuos,
sistema automatizado o maquina, que trabajan en conjunto como un equipo. Son los
encargados de realizar las actividades y son propietarios de elementos.

A continuacion se muestran los trabajadores del negocio y la descripcion correspondiente
de los mismos:
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Trabajador

Descripcion

Director de Deporte

-Es la persona que dirige el deporte en la UCI, es
el enlace entre la Universidad y la Catedra de
Ajedrez.

-Es la persona que se encarga de gestionar las
solicitudes que le hace el organizador para la
organizacién del torneo.

Presidente de Reglas y Arbitraje

-Es la persona a quien se le solicitan los arbitros
para el torneo.

Jugador

-Persona que se invita al torneo para que juegue
en el mismo.

Vice-rectoria de Extension Universitaria

-Entidad responsable de las actividades extra-
docentes que se realizan en la Universidad,
digase, actividades culturales y deportivas.

Direccién de la Universidad

-Es la maxima entidad dentro de la UCI.

Organizador del Torneo

-Es la persona encargada llevar el registro de la
informacién generada y ponerla a disposicion de
los usuarios.

Tabla 2: Trabajadores del Negocio

2.13 Entidades del Negocio

Representan los objetos que los trabajadores del negocio utilizan o generan durante la

realizacion de los casos de uso del negocio. Son un contenedor de informacion que se

utitiza en los procesos del negocio para obtener o actualizar los datos.

2.14 Especificacion de los Casos de Uso del Negocio

Las especificaciones de los casos de uso del negocio se pueden hacer por dos vias:

mediante la descripcion textual o mediante la realizacion de diagramas de actividades.

Cuando se realiza mediante la descripcion textual se describe con palabras como funciona

el flujo de actividades para la realizacion de un caso de uso del negocio, o sea, qué desea

obtener el actor del negocio y la secuencia de pasos que se daran en el negocio para

satisfacer la solicitud del actor del negocio.

De manera similar ocurre cuando se utilizan los diagramas de actividades, solo que el flujo

de las actividades correspondientes a la realizacion del caso de uso del negocio se lleva a
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cabo de forma gréfica, esto ayuda a identificar qué funciones debera asumir el producto

software y quiénes seran los actores del futuro sistema.

A continuacion se muestran las descripciones textuales y los diagramas de actividades de

los distintos casos de uso del negocio.

2.14.1 Descripcion textual y diagrama de actividades del Caso de Uso del Negocio

“Organizar Torneo”

]

Casode Uso | Organizar Torneo

Actores: Organizador del Torneo

Trabajadores:

Director de Deporte, Vice-rectoria de Extensién Universitaria, Direccién de
la Universidad, Presidente de Reglas y Arbitraje y Jugador.

| El CUN se inicia cuando el organizador del torneo solicita la aprobacién
para la realizacién del torneo, la solicitud es confirmada, se realizan las
_ | acciones correspondientes y termina el CUN.

iy

~ Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

— R e o

' Re‘spuesta’ del Negocio

1-El Organizador del Torneo solicita la
aprobacién del Torneo mediante la
entrega de una propuesta del torneo
donde incluye los objetivos del mismo.

1.1-El Director de Deporte recibe la propuesta.

1.2-Confirma su aprobacion envia la propuesta a
la Vice-rectoria de Extension Universitaria.

1.3-La Vice-rectoria de Extension Universitaria
recibe la propuesta.

1.4-Da su aprobacién la envia a la Direccion de
la Universidad.

1.5-La Direccibn de la Universidad da la
respuesta definitiva sobre la realizacion del
torneo.

1.6-Envia la respuesta de aprobacion al
Organizador del Torneo.

2-El Organizador del Torneo consulta el
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listado de los jugadores.

3-El Organizador del Torneo elabora el
listado de jugadores.

4- El Organizador del Torneo contacta a
los jugadores.

4.1-Los jugadores dan su respuesta a la
invitacion hecha por el Organizador del Torneo.

5- El Organizador del Torneo registra la
respuesta de los jugadores y conforma el
listado oficial de los jugadores.

6-El Organizador del Torneo solicita los
arbitros para el torneo.

6.1-El Presidente de Reglas y Arbitraje se
encarga de la gestion de los arbitros.

6.2-El Presidente de Reglas y Arbitraje elabora el
listado de arbitros y lo envia

7-El Organizador del Torneo recibe el
listado.

8-El Organizador del Torneo elabora el
listado final de participantes.

9-El Organizador del Torneo gestiona
todo lo relacionado con la logistica del
torneo y termina el CUN.

1.2.1-Si el Director de Deporte no aprueba la

Accién 1
propuesta se lo hace saber al Organizador y
termina el CUN.

Accibn 1.2 1.3.1-Si la  Vice-rectoria de  Extension
Universitaria no aprueba la propuesta se lo hace
saber al Organizador y termina el CUN.

Accion 1.4 1.6.1-Si la Direccion de la Universidad no
aprueba la propuesta se lo hace saber al
Organizador del Torneo y el CUN termina.

Poscondicion | Torneo organizado

es

e S

Se puede automatizar el proceso de consultar el listado de jugadores FIDE,
elaborar listado de jugadores, elaborar listado final de participantes,
| contactar los jugadores, enviar la respuesta de invitacion al torneo y
| registrar la respuesta de los jugadores.

| Critica
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Tabla 3: Descripcion Textual del CUN “Organizar Torneo”

Diagrama de Actividades del CUN Organizar Torneo

Figura 2: Diagrama de Actividades del CUN “Organizar Torneo”

2.14.2 Descripcion textual y diagrama de actividades del Caso de Uso del Negocio

“Solicitar Informacion sobre Torneos Anteriores”

Caso de Uso J Solicitar Informacién sobre Torneos Anteriores

Actores: | Usuario

Trabajadoresi‘ ‘ Organizador del Torneo

El CUN se inicia cuando el usuario se presenta en la catedra de ajedrez
| para solicitar alguna informacién de torneos anteriores, el organizador del
| torneo o responsable de la catedra le facilita la informacion y termina el
CUN.

Precondicione
s:

Flujo Normal de Eventos

-Accion del Actor : ' Réspuesta del Negocio
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1-El Usuario se presenta en la catedra de
ajedrez y solicita informacién de torneos
anteriores.

1.1-El Organizador del Torneo solicita el torneo
del cual el usuario desea obtener la informacién

2-El Usuario informa la edicién y nombre
del torneo del que desea obtener
informacion.

2.1-El Organizador del Torneo solicita el tipo de
informaciéon que desea obtener del torneo
seleccionado.

3-El Usuario informa qué informacion
desea obtener del torneo.

3.1-El  Organizador del Torneo busca en la
documentaciéon que tiene archivada del torneo
especificado por el usuario la informacién
requerida.

3.2- Si la informacion existe el Organizador del
Torneo entrega la informacion solicitada por el
usuario.

4-El Usuario obtiene la informacion que
solicitd, se retira y termina el CUN.

Accidén 3.1

3.2-Si la informacién no estd registrada, el
Organizador del Torneo le informa al usuario que
no existe esa informacion.

4-El Usuario se retira y termina el CUN.

Mejoras

Se puede automatizar las consultas a la documentacion de torneo.

Tabla 4: Descripcion Textual del CUN “Solicitar Informacion sobre Torneos Anteriores”

Diagrama de Actividades del CUN Solicitar Informacion sobre Torneos Anteriores

—
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Figura 3: Diagrama de Actividades del CUN Solicitar Informacion sobre Torneos Anteriores
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2.15 Diagrama de clases del modelo de objetos

Un modelo de objetos describe como colaboran los trabajadores y las entidades del negocio
dentro del flujo de trabajo del proceso del negocio. En si el modelo de objeto describe coémo
los trabajadores del negocio utilizan las entidades del negocio y las unidades de trabajo.

Seguidamente se muestra el modelo de objeto del negocio correspondiente:

Diagrama de Clases del Modelo de Objeto del Negocio

| Meumniondor . Veormne i

l”"(

2

- Loxkmabe ALY 0% . Vasr e
L R Ly TP DR e e T ad el

Figura 4: Diagrama de Clases del Modelo de Objetos del Negocio
2.16 Definicion de los requisitos funcionales

Los requerimientos o requisitos funcionales, son capacidades o condiciones que el sistema
debe cumplir, 0 sea, son objetivos 0 metas que deben estar presentes en el sistema para
que el usuario o cliente se sienta satisfecho, y ademas representan un punto de partida para
identificar qué debe hacer el sistema.

A continuacion se presentan las condiciones que debe cumplir el sistema propuesto:
RF 1 Autentificar Usuario.
1.1 Autenticar Usuario.
1.2 Registrar Usuario.
1.3 Cerrar Seccién.
RF 2 Gestionar Torneo.
2.1 Adicionar Torneo.
2.2.1 Entrar Datos del Torneo.
2.2.2 Verificar si se puede o no organizar el torneo.

2.2.3 Confeccionar los Objetivos del Torneo.

44



Capitulo?2

Modulo para la Gestion de Informacion de Torneos de Ajedrez Caracteristicas del Sistema

2.2.4 Entrar las Bases del Torneo.
2.2.5 Entrar la Historia del Torneo.
2.2.6 Entrar la Biografia de la persona que da nombre al torneo.
2.2.7 Entrar los premios que ofrecera el torneo.
2.2.8 Verificar la cantidad de jugadores invitados.
2.3 Modificar Torneo.
2.3.1 Actualizar los datos del torneo.
2.4 Eliminar Torneo.
2.4.1 Eliminar la creacién del torneo.
2.5 Enviar correo de invitacién a jugadores y arbitros.
2.6 Enviar correo de cancelacion de invitacién a jugadores y arbitros.
RF 3 Gestionar Noticias.
3.1 Adicionar Noticias.
3.1.1 Agregar noticias a las rondas.
3.1.2 Mostrar el listado de las noticias adicionadas.
3.2 Modificar Noticia.
3.2.1  Modificar la noticia de las rondas.
3.3 Eliminar Noticia.
3.3.1 Eliminar la noticia de una ronda.
RF 4 Gestionar Ronda.
4.1 Adicionar Ronda.
4.2 Modificar Ronda.
4.3 Eliminar Ronda.
4.4 Listar las rondas existentes en el torneo.
RF 5 Gestionar Partidas.

5.1 Adicionar Partidas.
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8.6 Listar jugadores del torneo con estado pendiente.

8.7 Listar jugadores del torneo con estado rechazado.

8.8 Listar jugadores del torneo con estado aceptado.
RF 9 Gestionar Listado de Arbitros del Torneo.

9.1 Crear listado de arbitros del torneo.

9.2 Buscar arbitros por distintos criterios de busqueda.

9.2.1 Buscar por titulo.
9.2.2 Buscar por nombre.
9.2.3 Buscar por provincia.
9.3 Invitar arbitros al torneo.
9.4 Eliminar arbitros del listado del torneo.
9.5 Listar arbitros del torneo.
9.6 Listar arbitros del torneo con estado pendiente.
9.7 Listar arbitros del torneo con estado rechazado.
9.8 Listar arbitros del torneo con estado aceptado.
RF 10 Registrar Participantes.
10.1 Aceptar la invitacién al torneo.
10.2 Rechazar la invitacion al torneo.
10.3 Cambiar el estado de los jugadores y arbitros.

RF 11 Configurar Mensajes de Correo

11.1 Modificar los mensajes para el envio de correo a los invitados al torneo.

11.2 Mostrar los mensajes existentes.
11.3 Ofrecer tipos de mensajes.
RF 12 Consultar Torneo.
12.1 Consultar Listado de Jugadores del Torneo.

12.2 Consultar Listado de Arbitros del Torneo.
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12.3 Consultar Resultados de las Ronda.
12.4 Consultar Bases del Torneo.
12.5 Consultar Objetivos del Torneo.
12.6 Consultar Historia del Torneo
12.7 Consultar Partidas.
RF 13 Ver Datos de los Participantes.
RF 14 Buscar Torneos Anteriores.
14.1 Buscar torneos por criterios.
14.1.1 Buscar por nombre.
14.1.2 Buscar afio.
14.1.3 Buscar por provincia.
RF 15 Ver datos de los Torneos Anteriores.

RF 16 Opinar sobre el Torneo.

16.1 Entrar su opinion sobre el torneo desarrollado.

RF 17 Confirmar Participacion.
17.1 Aceptar la Invitacién al Torneo.
17.2 Rechazar la Invitacién al Torneo.

2.17 Definicion de los requisitos no funcionales

Los requerimientos o requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el
producto debe tener, las cuales hacen que un producto sea facil de usar, seguro, o
interactivo. Estos requisitos se clasifican en categorias:

Software:

Para la instalacion del servidor:

AN

Servidor Apache version 2 o superior.

«

PHP 4 o superior.

AN

<

Servidor de bases de datos MySQL version 4 o superior.

Sistemas Operativos GNU/Linux (recomendado) o Microsoft Windows.
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Para la interpretacion por clientes (Navegadores Web):
v Internet Explorer v6, Internet Explorer v7 (recomendado) o superior.
v Mozilla Firefox 2.* (recomendado) o superior (recomendado).
v Cualquier navegador libre (excepto Opera).
Hardware:
v Minimo Requerido: RAM 128 Mb, Disco duro 512 MB.
v Minimo Recomendado: RAM 256 Mb, Disco duro 1GB.
v Conexion de red por MODEM o fibra éptica.
Apariencia o Interfaz Externa:

v El disefio de la interfaz debe ser lo mas sencillo y claro posible y contar con aspectos
que definan claramente cada una de sus funcionalidades.

v La navegabilidad debe ser facil y sencilla.
Usabilidad:
v El sistema podra ser utilizado por cualquier usuario que acceda al mismo.
v Proporcionara rapido acceso de busqueda de la informacion, en tiempos cortos.

v Contara con zonas de acceso limitado, a la cual solo accederan los usuarios

autorizados con roles determinados.
v Facil gestion de la informacion.
Rendimiento:

v El sistema debera ser capaz de gestionar toda la informacion y dar respuestas

rapidas, casiinmediatas, a las solicitudes realizadas.

v Debe ser eficiente en la gestion de las solicitudes que se realicen, para que el usuario
obtenga, sin mucha navegacion, el resultado deseado.

v Debe estar disponible las 24 horas del dia.
Disefio e implementacién:

v El sistema es recomendado que funcione sobre una plataforma de sistema operativo
GNU/Linux a modo texto. Los lenguajes necesarios para trabajar son HTML,
JavaScript y PHP4 o superior. Como gestor de Base Datos se utilizara MySQL, se
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desarrollara sobre un sistema GNU/Linux, utilizandose herramientas como el Zend
Studio, phpmyadmin, Visual Paradigm.

Portabilidad:

v Es un sistema multiplataforma. Podra ser montado sobre los sistemas operativos:

Unix, Linux, Windows, entre otros.
Seguridad:

v Verificar la autenticidad y niveles de privilegio del usuario antes de hacer cualquier
operacion dentro del sistema.

v Verificar que las funcionalidades sean mostradas en correspondencia con los niveles
de privilegios.

v Proteccion contra operaciones no autorizadas que en algun momento puedan afectar
la integridad de los datos.

Soporte:

v El sistema debe ser de facil instalacién y configuracion, con vista a poder darle un

mantenimiento relativamente facil y sencillo en caso de fallos.
Legales:
v La plataforma esta basada en la licencia GNU/GPL.

v El sistema es reconocido y autorizado por entidades superiores tales como la directiva
de la UCI.

Ayuda y documentacion en linea

v Ofrecera una documentacién de ayuda para el uso del sistema por los usuarios, la
cual estara disponible desde cualquier parte del mismo para aclarar cualquier duda

que el usuario presente a la hora de manejar y hacer uso de la aplicacion web.
Confiabilidad:
v Realiza control de errores, recuperacion ante fallos.

A continuacion se presentan las cualidades que debe tener el sistema propuesto:
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2.18 Actores del Sistema

Lo que se modela como actor del sistema es el rol que juega cualquier individuo, grupo,
organizacion, maquina o sistema de informacién externo que interactia directamente con el

sistema intercambiando informacién y beneficiandose de sus resultados.

Actor Descripcion

ri i
Usuario de él.

-Es todo aquel que acceda al sitio para hacer uso

) los participantes.
Organizador del Torneo

creacién y administraciéon del mismo.

-Es el responsable de organizar el evento e invitar a

-Es el administrador del sitio, quien se encarga de la

informacion del sitio.

- el r nsabl las alizacion
WebMaster Es esponsable de actualizaciones de la

Jugador del Torneo -Protagonista del evento, quien juega el torneo.

correspondientes a sus destinatarios.

-Es un sistema que interactia con el sistema
Servidor de Correo propuesto para hacer llegar los correos

Arbitro del Torneo

las reglas del torneo.

-Es el responsable de velar por el cumplimiento de

Tabla 5: Actores del Sistema

2.19 Casos de Uso del Sistema

Los Casos de Uso del Sistema son artefactos narrativos a través de los cuales se
describen, bajo la forma de acciones y reacciones, el comportamiento del sistema desde el
punto de vista del usuario. En otras palabras, los Casos de Uso del Sistema representan
una serie de acciones que realiza el sistema dado una determinada accién de un actor,
ofreciéndole a este un resultado observable y representando los requisitos funcionales del
sistema.

2.20 Diagrama de casos de uso del sistema

Un diagrama de casos de uso del sistema representa graficamente a los procesos y su
interaccion con los actores.
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Diagrama de Casos de Uso del Sistema
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Figura 5: Diagrama de Casos de Uso del Sistema
2.21 Descripcion de los casos de uso del sistema

Es necesario comentar el proceso de accidén y reacciéon del sistema, lo cual se realiza a
través de la descripcion textual de los Casos de Uso del Sistema.

2.21.1 Descripcion Textual del Caso de Uso del Sistema “Autenticar Usuario”

Caso de Uso:

Autenticar Usuario

Actores: Usuario(inicia)
El CUS se inicia cuando el usuario desea acceder a la aplicacién para hacer
Resumen: uso de ella, se autentica o simplemente se registra, el sistema otorga los
permisos correspondientes para el acceso a la informacién y termina el CUS.
Referencia: RF1

CU asociados:

Precondiciones

El sistema visualiza el sitio.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Escenario 1: Autenticar Usuario

1. El usuario accede al sistema

1.1. El sistema muestra la pagina principal del sitio
con un formulario para la entrada de los datos
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necesarios para la identificacién del usuario vy
otorgar los permisos correspondientes a su rol
(usuario y contrasefia).

2. El usuario entra los datos solicitados por
el sistema y selecciona la opciéon “Entrar”.

2.1. El sistema comprueba los datos entrados por el
usuario para la identificacién del mismo.

2-2-Si los datos son validos y el usuario ya existe en
la base de datos, el sistema muestra la informacion
del sitio a la que el tipo de usuario autenticado tiene
acceso y termina el CUS.

2a-Datos incorrectos.

1. El usuario accede al sistema

2a.1-Si los datos no son validos el sistema muestra
un mensaje de error, sefiala donde esta el error e
indica al usuario que retorne a la accion 2.

1.1. El sistema muestra un formulario para la entrada
de los datos necesarios para que el usuario se
registre (usuario, contrasefia y confirmacion de
contrasefa).

2. El usuario entra los datos solicitados por
el sistema y selecciona la opcion “Entrar”.

2.1. El sistema verifica si los datos introducidos son
validos y si el usuario no esta en la Base de Datos.

i : - i

2a-Datos incorrectos o incompletos

2.2-Si los datos del usuario son validos y este no
esta registrado en la base de datos, el sistema lo
adiciona a la base de datos y muestra el formulario
para que el usuario acceda al sistema (se

autentique) y termina el CUS.

2a.1-El sistema verifica que hay error en los datos
entrados por el usuario. Indica donde esta el error y
que regrese a la acciéon 2 del flujo normal.

2b-Usuario existente

2b.1-E!l sistema verifica que el usuario existe en la
Base de Datos, emite un mensaje de error y termina
el CUS.

 Escenario

3: Cerréf Séc,,g:ién‘ ey

1-El Usuario selecciona la opcion “Cerrar
Seccion”.

1.1-La aplicacion se cancela y termina el CUS.

Poscondiciones | -Usuario autenticado.
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-Usuario registrado en la Base de Datos.

-El sistema le da acceso al usuario a la informacién que le es permitida segun
su rol.

-El sistema cierra la sesion de trabajo del usuario autenticado.

Prioridad:

Critica

Tabla 6: Descripcion Textual del Caso de Uso del Sistema “Autenticar Usuario”

2.21.2 Descripcion Textual del Caso de Uso del Sistema “Gestionar Eventos”

Caso de Uso: Gestionar Eventos
Actores: Organizador del Torneo(inicia)
El CUS inicia cuando el Organizador del Torneo accede al sistema para
Resumen: confeccionar el cronograma de actividades, modificar o eliminar alguna
’ actividad, el sistema ejecuta la accién realizada por el Organizador y termina el
Cus.
Referencia: RF6

CU asociados:

Precondiciones

-Usuario autenticado como OQrganizador del Torneo, para que el sistema le
asigne los permisos correspondientes.

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1-El Organizador del Torneo ejecuta el | 1.1-El sistema muestra un listado con los eventos
sistema y selecciona la opcién “Gestionar | que existen y la opcién de adicionar otros, modificar

Eventos”.

o eliminar alguno.

Escenario 1: Adicionar Eventos

1-El Organizador del Torneo selecciona la | 1.1-El sistema muestra un formulario con los

opcién “Adicionar Evento”.

aspectos a llenar para la adicién del evento.

(Nombre de la Actividad, Fecha de Inicio, Fecha de
Fin).

2- El Organizador del Torneo introduce los | 2.1-El sistema verifica los datos introducidos por el
aspectos requeridos por el sistema para | Organizador.

adicionar de evento y selecciona la opcion

“Adicionar”.

2.2- Si los datos son correctos el sistema adiciona el
evento a la Base de Datos, visualiza el listado de los
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eventos actualizado y finaliza el CUS

Flujo Alterno

2a-Datos incorrectos

2a.1-Si los datos son incorrectos el sistema muestra
un mensaje de error, indica donde esta el error, y
que retorne a la accion 2.

Escenario 2: Modificar Eventos

1- El Organizador del Torneo escoge del
listado el evento a modificar y selecciona la
opcion “Modificar”.

1.1- El sistema localiza los datos del evento
especificado (nombre, fecha inicio, fecha fin) y los
muestra listos para ser modificados.

2- El Organizador del Torneo realiza los
cambios en el evento y selecciona la
opcién “Guardar”.

2.1-El sistema verifica que los cambios realizados
sean validos.

2.2-Si los datos son correctos el sistema guarda los
cambios realizados por el Organizador en el evento
seleccionado y termina el CUS.

Fi

ujo Alterno

1a- E! Organizador del Torneo selecciona
“Cancelar”.

1a.1-El sistema no ejecuta ninguna accién y termina
el CUS.

2a-Datos incorrectos

2a.1-Si los datos son incorrectos el sistema muestra
un mensaje de error, indica donde esta el error, y
que retorne a la accién 2.

Escenario

3: Eliminar Eventos

1- El Organizador del Torneo selecciona
del listado un evento y selecciona la opcién
“Eliminar”.

1.1-El sistema muestra un mensaje de advertencia
antes de ejecutar la accion.

2- El Organizador del Torneo confirma si

2.1-Si el Organizador acepta el sistema elimina el

desea o0 no eliminar el evento | evento, actualiza los eventos existentes, muestra el
seleccionado. listado y termina el CUS.
Flujo.Alterno

1a- El Organizador del Torneo selecciona
“Cancelar”.

1a.1-El sistema no ejecuta ninguna accion y termina
el CUS.

2a-Eliminaciéon cancelada.

2a.1-Si el Organizador cancela, el sistema no
ejecuta ninguna accién y termina el CUS.

Poscondiciones | -Evento adicionada
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- Evento modificada
- Evento eliminada

Prioridad:

Critica

Tabla 7: Descripcion Textual del Caso de Uso del Sistema “Gestionar Eventos”

2.21.3 Descripcion Textual del Caso de Uso del Sistema “Gestionar Torneo”

Caso de Uso: Gestionar Torneo

Actores: Organizador del Torneo(inicia)

Resumen: El CUS se inicia cuando el Organizador del Torneo accede al sistema para
crear un nuevo torneo, modificar el ya existente, procesar el torneo, ejecutar el
torneo, terminar el torneo o eliminar el mismo, el sistema ejecuta la accién
realizada por el Organizador y finaliza el CUS.

Referencia: RF2

CU asociados:

- Gestionar Listado de Jugadores del Torneo(CUS include)
- Gestionar Listado de Arbitros del Torneo(CUS include)

Precondiciones:

-El usuario debe estar autenticado como Organizador del Torneo para que le
sean otorgados los permisos de administracion.

Flujo Normal de Eventos

sistema.

1-El  Organizador

del Torneo accede al|1.1-El sistema muestra la opcidn:
~Crear Torneo.

Escenario.1: Crear Torneo

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1-El Organizador del Torneo selecciona lal1.1-El sistema muestra un formulario para que el
opcion “Crear Torneo”. organizador entre los datos del torneo{ Nombre del

torneo,

Fecha de inicio, Fecha de Finalizacién, Provincia,
Nombre del Organizador).

2- El Organizador del Torneo introduce losl2.1-Con todos los datos introducidos el sistema
datos y selecciona la opcién “Adicionar” consulta en la Base de Datos el calendario de

eventos.

2.2-El sistema comprueba que se puede realizar el
torneo, que no hay eventos que obstaculicen el
desarrollo del mismo. El sistema crea el torneo,
cambia el estado del torneo a “creado” y muestra las

56



Capitulo?2

Modulo para la Gestion de Informacion de Torneos de Ajedrez Caracteristicas del Sistema

opciones relacionada con la creacién del torneo.
-Completar Torneo.

- Gestionar Listado de Jugadores del Torneo.

- Gestionar Listado de Arbitros del Torneo.
-Modificar Datos del Torneo.

-Eliminar Torneo.

-Procesar Torneo.

-Ejecutar Torneo.

-Terminar Torneo

3-El  Organizador selecciona la

“Completar Torneo”.

opcion

3.1-El sistema muestra un formulario para continuar
la entra de los datos del torneo (Fecha de Fin de la
Inscripcion, Elo maximo, Elo minimo, Objetivos del
torneo, Bases, Historia, Biografia).

4-El Organizador del Torneo entra los datos y
selecciona la opcién “Aceptar”.

4.1-El sistema comprueba que los datos sean
validos y actualiza los datos del torneo.

5-El Organizador del Torneo selecciona la
opcién “Gestionar Jugadores del Torneo”.

5.1-El sistema ejecuta el CUS “Gestionar Listado de
Jugadores del Torneo”,

6- El Organizador del Torneo selecciona la
opcién “Gestionar Arbitros del Torneo”.

6.1- El sistema ejecuta el CUS “Gestionar Listado
de Arbitros del Torneo”.

7-El Organizador del Torneo selecciona la
opcién “Salir”.

7.1-El sistema termina el CUS.

Fluj

o Alterno

2a-El Organizador del Torneo selecciona la
opcion “Cancelar”.

2a.1-E| sistema cancela la creacion del torneo y
finaliza el CUS.

2b-El Organizador del Torneo selecciona la
opcidn “Adicionar” pero faltan datos.

2b.1-El sistema verifica que hay campos vacios,
emite un mensaje “Faltan datos por entrar” e indica
que regrese a la accién 2 del flujo normal.

2c: Existencia de eventos importantes que
obstaculizan el desarrollo del torneo.

2¢.1-Si el sistema comprueba que la realizacién del
torneo no se puede efectuar porque la fecha
coincida con eventos importantes, emite un
mensaje.

-"No se puede realizar el torneo porque se esta
realizando el evento ™ el cual es de gran
importancia para la Universidad”.

3a- El Organizador del Torneo selecciona la
opcién “Salir”.

3a.1-El sistema termina el CUS.
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3b-El Organizador del Torneo selecciona la
opcion “Gestionar Jugadores del Torneo”.

3b.1-El sistema ejecuta el CUS “Gestionar Listado
de Jugadores del Torneo”,

3c- El Organizador del Torneo selecciona la
opcion “Gestionar Arbitros del Torneo”.

3c.1- El sistema ejecuta el CUS “Gestionar Listado
de Arbitros del Torneo”.

5a-El Organizador del Torneo selecciona la
opcion “Salir”.

5a.1-El sistema termina el CUS.

Sb- El Organizador del Torneo selecciona la
opcién “Gestionar Arbitros del Torneo”.

5b.1- El sistema ejecuta el CUS “Gestionar Listado
de Arbitros del Torneo”.

6a-El Organizador del Torneo selecciona la
opcién “Salir”.

6a.1-El sistema termina el CUS.

Escenario 2: Mod

ificar Datos del Torneo

1-El Organizador del Torneo selecciona la
opcion “Modificar Torneo™.

1.1-El sistema localiza los datos del torneo que
pueden ser modificados y los muestra listos para
modificar:

-Objetivos.

-Historia del Torneo.

-Biografia de la persona que da nombre al torneo.
-Premios.

-Fecha de Fin de Inscripcion.

2-El Organizador del Torneo introduce los
datos y selecciona la opcién “Guardar”

2.1-El sistema realiza los cambios, actualiza los
datos y termina el CUS.

Escenario 3:

Eliminar Torneo

1-El Organizador del Torneo selecciona la
opcion “Eliminar Torneo”.

1.1-El sistema emite un mensaje de advertencia
antes de ejecutar la accién.

2-El Organizador del Torneo confirma si desea
0 no eliminar el torneo.

2.1-Si acepta el sistema elimina el torneo de la base
de datos y termina el CUS.

Flujo Alterno

2a-Eliminacién cancelada.

2a.1-Si cancela el sistema no ejecuta nada y
termina el CUS.

Escenario 4:

Terminar Torneo

1-El Organizador del Torneo selecciona la
opcion “Terminar Torneo”.

1.1-El sistema cambia el estado del torneo de
“ejecutado” a “terminado, emite un mensaje “El
torneo esta terminado” y termina el CUS
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1-El Organizador del Torneo selecciona la
opcion “Procesar Torneo”.

1.1-El sistema verifica los aspectos necesarios para
la ejecucién del torneo.

1a-Faltan datos necesarios por gestionar

1.2-El sistema cambia el estado del torneo de
“creado” a “procesado”, localiza la direccién de
correo electronico del listado de invitados (jugadores
y arbitros), localiza el mensaje de invitacién, realiza
el envio de e-mail y termina el CUS.

1a.1-El sistema emite un mensaje” el torneo no
cumple con los requisitos para la ejecucién”, indica
donde esta el error y termina el CUS.

Escenario 6

: Ejecutar Torneo

1-El Organizador del Torneo selecciona la
opcion “Ejecutar Torneo”.

1.1-El sistema cambia el estado del torneo de
‘procesado” a “ejecutado”, los jugadores que no
confirmaron su participacion los pone en estado “sin
estado”, le cambia el rol de “jugador” a "usuario” y
muestra las opciones correspondientes a la entrada
de datos y resultados del torneo y termina el CUS.

Poscondiciones

-Torneo creado.
-Torneo eliminado
-Torneo terminado
-Torneo ejecutado
-Torneo modificado
-Torneo procesado

Prioridad:

Critica

Tabla 8: Descripcion Textual del Caso de Uso del Sistema “Gestionar Torneo”

Anteriormente solo se expusieron las descripciones de algunos de los casos de uso criticos

del sistema, las restantes descripciones se muestran en el Anexo 2.

2.22 Conclusiones

En el transcurso de este capitulo se identificaron los actores y trabajadores del negocio asi

como las entidades y procesos con los que interactdan los mismos, ademas se analizo el

flujo actual de los procesos del negocio y los procesos a automatizar, los cuales sirvieron de

apoyo para resaltar las caracteristicas con las que contara el sistema propuesto.
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Por otra parte se identificaron los requisitos funcionales y no funcionales que debera cumplir
y tener el sistema correspondiente, mediante los mismos se definieron los procesos del
sistema, y se expuso la correspondiente descripcion textual de cada uno de ellos, mediante

la cual se ofrece una panoramica general de lo que se pretende que el sistema realice.

Una vez detallados todos estos aspectos se puede pasar a describir como implementar el
sistema para darle solucién a los problemas existentes.
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Capitulo 3
Andlisis y Disefio del Sistema

3.1 Introduccion

En el presente capitulo se abordara todo lo referente al analisis y disefio de la aplicacion
propuesta. Teniendo en cuenta que el andlisis consiste en obtener una vision del sistema
que se preocupa de ver QUE hace el sistema, de manera que su interés se centra
solamente en los requisitos funcionales; y que el disefio representa un refinamiento del
analisis que tiene en cuenta los requisitos no funcionales, en pocas palabras, el disefio se
preocupa en COMO cumple el sistema sus objetivos y debe ser suficiente para que el

sistema pueda ser implementado sin ambigiiedades.
3.2 Diagrama de clases del analisis

Se realiza el diagrama de clases del anélisis para conseguir una comprension mas precisa
de los requisitos, refinarlos y estructurarlos y de esta forma proporcionar una vision general
del sistema. En el andlisis las clases se clasifican en:

v Clases Entidad o Sistema: Las clases de entidad se utilizan para modelan
informacién que posee larga vida y que es a menudo persistente. Modelan la

informacién y el comportamiento asociado de algiin fenomeno o concepto.

v Clases Interfaz o Frontera: Las clases de interfaz son empleadas para modelar la
interaccion entre el sistema y sus actores, la cual a menudo incluye recibir informaciéon

y peticiones de los usuarios y sistemas externos.

v Clases Controladora o Software: Las clases de control representan la coordinacién,
secuencia, transacciones, y control de otros objetos y se usan frecuentemente para

encapsular el control de un caso de uso en concreto.

En el sistema propuesto se cuenta con 16 casos de uso por lo que exponer todos los
diagramas del andlisis haria sumamente extenso el informe, por ello a continuacion se
exponen solamente los diagramas de clases del analisis que responden a algunos de los
casos de uso criticos del sistema. Los diagramas del analisis de los restantes casos de uso

se presentan en el Anexo 3.
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el caso de uso “Autenticar Usuario”

/.c:l.,.m enticar Usuari
«"'//
-

O OO

CC_Autenticar Usuario CE Usuario
Uisuario -

CL Registrar Usuario

Figura 6: Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Autenticar Usuario”

Diagrama de clases de andlisis del caso de uso “Gestionar Eventos”
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Figura 7: Diagrama de clases de analisis del caso de uso “Gestionar Eventos”

Diagrama de clases de andlisis del caso de uso “Gestionar Torneo”

—O

" Adicionar Torne\

O O —— (O

CL_Modificar Datos del Torneo CC_Gestionar Torneo CE_Torneo

/

Ci_Eliminar Torneo

Qrganizador de rneo

Figura 8: Diagrama de clases de andlisis del caso de uso “Gestionar Torneo”
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Diagrama de Secuencia del Disefio del Caso de Uso “Gestionar Torneo”

a3 ™ ¥

Figura 16: Diagrama de Secuencia del Disefio del Caso de Uso “Gestionar Torneo”
Diagrama de Secuencia del Disefio del Caso de Uso “Gestionar Ronda”
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Figura 17: Diagrama de Secuencia del Disefio del Caso de Uso “Gestionar Ronda”
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Fecha Inicio Date

Fecha Fin Date

Organizador String

Bases Text

Objetivos Text

Historia Text

Fecha Inscripcion Date

Premio Text

Elo Maximo INT

Elo Minimo INT

Biografia Text

Estado String

Responsabilidad

Nombre _construct (nombre, ciudad, fecha inicio, fecha fin, organizador, bases,
objetivos, historia, fecha inscripcién, premio, elo maximo, elo minimo,
_destruct()
_get(valor)
_set(valor1,valor2)

Descripcioén Clase entidad que equivale a la tabla Torneo en la base de datos y
ademas posee las funciones para el acceso a sus datos.

Tabla 9: Descripcion de la clase entidad “Torneo”

3.6.2 Descripcion de la clase entidad “Ronda”

Nombre Ronda

Tipo de Clase Entidad

Atributo Tipo

Numero Ronda String
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Fecha Inicio Date
Resumen Ronda Text

Responsabilidad

Nombre

_construct(numero ronda, fecha inicio, resumen ronda)

_destruct()

-get(valor)

_set(valor1,valor2)

Descripcion

Clase entidad que equivale a la tabla Ronda en la base de datos y
ademas posee las funciones para el acceso a sus datos.

Tabla 10: Descripcion de la clase entidad “Ronda”

3.6.3 Descripcion de la clase entidad “Arbitro”

Nombre Arbitro

Tipo de Clase Entidad

Atributo Tipo
Id Arbitro

Responsabilidad

Nombre

_construct(id arbitro)

_destruct()

_get(valor)

_set(valor1,valor2)

Descripcion

Clase entidad que equivale a cierta informacion de la tabla Arbitro en la
base de datos y ademas posee las funciones para el acceso a sus datos.

Tabla 11: Descripcion de la clase entidad “Arbitro”

3.6.4 Descripcion de la clase controladora “Control_Torneo”

Nombre Control_Torneo

Tipo de Clase | Controladora
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Atributo

Tipo

Responsabilidad

Nombre

Insertar_Torneo()

Eliminar_Torneo()

Torneo_Completado()

Completar_Torneo()

Mostrar_Torneos_Anteriores()

Torneo_Creado()

Torneo_En_Proceso()

Torneo_En_Ejecucion()

Torneos_Terminados()

Dar_acceso(usuario,contrasena)

Procesar Torneo()

Ejecutar_Torneo()

Terminar_Torneo()

Nombre_Torneo()

Estado_Torneo(id_torneo)

Id_Torneo()

Nombre_Torneo_Terminado(id_torneo)

Buscar_Torneos_Anteriores()

Fecha_Torneo(ano,lista_torneo)

Mostrar_Bases_Torneo(id_torneo)

Mostrar_Historia_Torneo(id_torneo)

Mostrar_Biografia($d_torneo)

Mostrar_Premios_Torneo(id_torneo)

Mostrar_Objetivos_Torneo(id_torneo)

Inscipcion(id_torneo)
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Descripcién

Clase que controla todo lo relacionado a los Torneo y maneja cierta
informacién de los usuarios aunque no utiliza su tabla de la base de datos.

Tabla 12: Descripcién de la clase controladora “Control_Torneo”

3.6.5 Descripcion de la clase controladora “Control_Ronda”

Nombre Control_Ronda
Tipo de Clase Controladora
Atributo Tipo

Responsabilidad

Nombre

Insertar_Ronda()

Insertar_Partida(id_ronda)

Insertar_Noticia(id_ronda)

Modificar_Noticia(id_ronda,id_noticia)

Mostrar Todas Rondas(id torneo)

Mostrar_Noticia_Ronda(id_ronda)

Mostrar_Todas_Partidas(id_ronda)

Mostrar_Partida_ld(id_partida)

Eliminar_Ronda(id_ronda)

Eliminar_Partida(id_partida)

Eliminar_Noticia(id_ronda,id_noticia)

Descripcion

Clase que controla toda la informacion relacionada a las rondas, partidas
y noticias del torneo.

Tabla 13: Descripcion de la clase controladora “Control_Ronda”

3.6.6 Descripcion de la clase controladora “Control_Arbitro”

Nombre Control_Arbitro
Tipo de Clase Controladora
Atributo Tipo
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Ejecutar_Torneo()

Terminar_Torneo()

Nombre_Torneo()

Id_Torneo()

Estado_Torneo(id_torneo)

Nombre_Torneo_Terminado(id_torneo)

Buscar_Torneos_Anteriores()

Buscar_Torneos_Anteriores1(nombre)

Buscar_Torneos_Anteriores2(ciudad)

| Buscar_Torneos_Anteriores3(nombre,ciudad)

Mostrar_Bases(id_torneo)

Mostrar_Historia(id_torneo)

Mostrar_Biografia(id_torneo)

Mostrar_Premios(id_torneo)

Mostrar_Objetivos(id_torneo)

Fecha_lInscripcion(id_torneo)

Descripcion

Clase responsable de realizar todas las consultas a la base de datos
relacionadas al manejo de los torneos.

Tabla 16: Descripcién de la clase de acceso a datos “AD_Torneo”

3.6.9 Descripcion de la clase de acceso a datos “AD_Ronda”

Nombre AD_Ronda
Tipo de Clase AD
Atributo Tipo

Responsabilidad

Nombre

Mostrar_Todas_Rondas(id_torneo)

Mostrar_Partidas(id_ronda)
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Mostrar_Partida_Id(id_partida)

Mostrar_Noticia_Ronda(id_ronda)

Insertar Ronda(objeto)

Insertar_Partida(id_ronda,objeto)

Insertar_Noticia(id_ronda,objeto)

Modificar_Noticia(id_ronda,id_noticia,objeto)

Eliminar_Ronda(id_ronda)

Eliminar_Partida(id_partida)

Eliminar_Noticia(id_ronda,id_noticia)

Descripcion

Clase responsable de realizar todas las consultas a la base de datos
relacionadas al manejo de las rondas, partidas y noticias del torneo.

Tabla 17: Descripcidn de la clase de acceso a datos “AD_Ronda”

3.7 Modelo de clases persistentes

Las clases persistentes son aquellas que almacenan informacién que necesita ser

consultada frecuentemente. El diagrama de clases persistentes representa la interaccion

que existe entre estas clases.

A continuacion se muestra el Diagrama de Clases Persistentes:
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3.8 Principios de Diseiig

El disefio web consiste e

n

gura 19: Diagrama de Clases Persistentes

n la planificacion, disefio e implementacion de aplicaciones web y

paginas web, y tiene como objetivo primordial la satisfaccion de los usuarios. Este disefio

debe contemplar la navegabilidad, interactividad, usabilidad, arquitectura de la informacion,

entre otros aspectos. Siempre se debe tener en cuenta que una navegacién engorrosa,

puede provocar la pérdida casi inmediata de todos los posibles clientes-usuarios. En el

momento de disefiar un

sitio web se deben tener en cuenta ciertos principios de disefio

enfocados completamente a los usuarios, tales como:

1. Proporcionar una interfaz agradable que contribuya al entendimiento por parte del

usuario de la informacién presentada.

2. El usuario debe iniciar las acciones y controlar las tareas.

3. El usuario debe poder personalizar la interfaz.

4. El disefio debe lograr la mayor interactividad posible.

5. El disefio debe contemplar las posibilidades de error del usuario.

6. El disefio debe dar una respuesta apropiada a las acciones del usuario en un tiempo

apropiado.
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7. La interfaz debe ser simple, facil de usar y aprender, con funcionalidades accesibles y
bien definidas.

8. Se debe posibilitar la reversibilidad y recuperabilidad de las acciones.
9. El usuario puede realizar distintas busquedas.
3.9 Interfaz de Usuario

La interfaz de usuario es una de las partes mas importante de cualquier programa, la misma
es un conjunto de comandos a través de los cuales se comunican el usuario y el sistema
mediante el lenguaje visual. Representa los pasos a seguir por el usuario durante su estadia
en el sistema y proporciona las respuestas a las distintas acciones de los usuarios, cuenta
ademas con todo lo que el usuario podra consultar o ejecutar en el programa.

Realizar el disefio de la interfaz de usuario exige gran dedicacion y tener siempre en cuenta

los principios del disefio web para garantizar:

v Una interfaz agradable

<

Interactividad usuario/sistema

AN

Busqueda estable.

<

Respuestas apropiadas en tiempo apropiado.
v Retroceso de acciones y recuperacion de la informacion.
3.10 Concepcion general de la ayuda.

A pesar de que todo el trabajo realizado en el disefio e implementacién del sistema se
enfocé a lograr una aplicacién sumamente sencilla para el usuario en cuanto a uso y
manejo, siempre para este existen cosas que no estan lo suficientemente claras, es por ello
la importancia de proveer el sistema de una documentacién de ayuda que sirva de guia a
los usuarios en su navegacion por el sistema, indicandole qué debe hacer para realizar cada
una de las distintas operaciones, esta documentacién estara disponible desde cualquier
parte de la aplicacion para aclarar cualquier duda que el usuario presente a la hora de
manejar y hacer uso de la aplicacion web.

78



Capitulo3

Mddulo para la Gestion de Informacion de Torneos de Ajedrez Analisis y Disefio

3.11 Tratamiento de errores.

Para lograr la integridad de los datos y el buen funcionamiento del sistema realizado, es
necesario llevar a cabo un correcto tratamiento de los posibles errores que se puedan
generar de la interaccion del usuario con el sistema en cuestion y de los problemas que se

puedan presentar de un momento a otro.
3.12 Seguridad

La seguridad del sistema se centrara en verificar la autenticidad y los niveles de privilegio
del usuario antes de que el mismo realice cualquier operacion dentro del sistema. Es por
ello que se accedera al sitio con usuario y contrasefia, se otorgaran los permisos y se
verificara que las funcionalidades sean mostradas en correspondencia con los niveles de
privilegios asignados. Por otra parte se llevara a cabo la proteccion contra operaciones no
autorizadas que en algin momento puedan afectar la integridad de la informacion
almacenada.

3.13 Conclusiones

En el capitulo que concluye se expusieron de forma detallada los distintos elementos que
reflejan como queda constituido el sistema propuesto en términos de clases de analisis y del
disefio; y se ha logrado un resultado importante para la Implementacion como son:
principios del disefio, modelo de clases persistentes, entre otros. Con el analisis se obtuvo
una vision general del sistema y se encontré con el disefio la forma del sistema para que
soporte todos los requisitos, incluyendo los no funcionales y las restricciones que se le
suponen.

Se describieron ademas las clases de disefio a través de las cuales es posible comprender

claramente cada una de las distintas responsabilidades de las mismas.

También se plantearon aspectos relacionados con: la interfaz de usuario del sistema, el
tratamiento de errores, la seguridad del sistema y la concepcién de una documentacion de
ayuda para los administradores de la web.
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Capitulo 4

Implementacion

4.1 Introduccion

En este capitulo se describe como los elementos del modelo de disefio, como las clases,
son implementados en términos de componentes. Los componentes representan algo fisico,

que se crea, se modifica o se elimina en el proceso de implementacion.
4.2 Modelo de despliegue

El modelo de despliegue es un modelo de objetos que provee un modelo detallado de la
forma en la que los componentes se desplegaran a lo largo de la infraestructura del sistema.
Detalla las capacidades de red, las especificaciones del servidor, los requisitos de hardware
y otra informacion relacionada al despliegue del sistema propuesto, en pocas palabras, el
diagrama de despliegue representa lo que le hace falta al sistema para su funcionamiento.

Este modelo contiene elementos tales como:

v Procesadores: Nodos que tienen capacidad de procesamiento, computadoras por lo

general: Maquinas Cliente, Servidores.

v Dispositivos: Nodos que no tiene capacidad de procesamiento: Impresoras, Scanner,

entre otros.

v Protocolos: Estandares para efectuar cierta conexion.

piagrama de Desplieug’ue del Sistema

[Servigor de ApHcacion
wWeb Apache

Pe det
Organizador. def
PCide los.
ciientes de ta
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Yarvidor_web

< RTCR

Servidor Base 4.

Servidor Buse thaos

Figura 20: Modelo de Despliegue
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 Diagrama de ,cgmgpdnéﬂtes{del caso de uso “Gestionar Torneo”
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Figura 24: Diagrama de componentes del caso de uso “Gestionar Torneo”

Diagrama de componentes del caso de uso “Gestionar Ronda”
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Figura 25: Diagrama de componentes del caso de uso “Gestionar Ronda”

Es necesario aclarar, para una mejor comprensién de los diagramas de componentes de
este capitulo, lo siguiente:

En algunos diagramas aparece un componente que lleva por nombre “captura_id”, el mismo
es un fichero creado para manejar de forma facil los métodos a los cuales referencian
determinadas acciones.
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Como resultado final del calculo de los Puntos de Casos de Uso Ajustados se tiene:
UCP = UUCP x TCF x EF

UCP =UUCP x 1.13 x 0.71

UCP =102x1.13x0.71=81.8

5.5 Calcular el Esfuerzo del Flujo de Trabajo Implementacion

E=UCPxCF

Donde:

E: Esfuerzo estimado en horas-hombre.

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.

CF: Factor de Conversion.
Para calcular el Factor de Conversiéon necesario para hallar el esfuerzo se emplearon los

siguientes criterios:

v Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de Ambiente estan por
debajo del valor medio (3), para los factores de E1 a E6. Resultado: 0

v Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de Ambiente estan por
encima del valor medio (3), para los factores de E7 y E8. Resultado: 1

v Si el total es 2 0 menos, se utiliza el Factor de Conversiéon 20 horas-hombre/Punto de

Casos de Uso, es decir, un Punto de Caso de Uso toma 20 horas-hombre.

v Si el total es 3 o0 4, se utiliza el Factor de Conversién 28 horas-hombre/Punto de
Casos de Uso, es decir, un Punto de Caso de Uso toma 28 horas-hombre.

v Si el total es mayor o igual que 5, se recomienda efectuar cambios en el proyecto, ya

que se considera que el riesgo de fracaso del mismo es demasiado alto.
En resumen:
CF = 20 horas-hombre (si Total EF < 2)
CF = 28 horas-hombre (si Total EF = 3 6 Total EF = 4)
CF = abandonar o cambiar proyecto (si Total EF 2 5)

Finalmente el Factor de Conversion seria: 20 horas-hombre.
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Finalmente el tiempo empleado entre dos hombres para el desarrollo de la aplicacion es de
8 meses y medio.

Salario

Para determinar el salario mensual se tiene en cuenta la posibilidad de que los
desarrolladores del sistema pueden ser ingenieros recién graduados, por lo que se toma

como salario mensual promedio: $349
5.6 Costo

Teniendo en cuenta el salario promedio de un ingeniero, el cual se definié anteriormente, y
que el proyecto es desarrollado por dos personas, hallar el costo total, seria:

Ct= Salario Mensual*Cantidad de Hombres*Tiempo de Desarrollo
Ct= $349 x 2 x 8.5=$5933

5.7 Beneficios tangibles e intangibles

5.7.1 Tangibles

El producto “Modulo para la Gestién de Informacion de Torneos de Ajedrez” es un producto
elaborado en software libre por lo que tiene como beneficio inicial el hecho de que esté
adecuado a las necesidades de la institucion y las aspiraciones de migracién. Su objetivo es
poner a disposicion de todos los que lo necesiten una aplicacion para el control, registro y
visualizacion de toda la informacién generada en un torneo de ajedrez. La documentacion
generada puede servir de consulta para el desarrollo de soluciones similares, asi como la
escalabilidad y el seguimiento de patrones de responsabilidad, provee de una aplicacién
eficiente y reutilizable. El producto es de distribucion gratuita, por tanto, no reporta
beneficios econdmicos.

5.7.2 Intangibles

En este aspecto hay que destacar beneficios significativos, tales como:
v Centralizacion de la informacion generada en los torneos de ajedrez.
v Control y registro de cada resultado obtenido.
v Almacenamiento de informacién de torneos pasados.

v Mayor organizacion a la hora de la gestion de un torneo.
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v Acceso casi inmediato a la informacion almacenada.
v Visualizacién de la informacion de los torneos.

5.8 Analisis costo-beneficio

Las caracteristicas presentes en la aplicacién, conllevan a reconocer que hace falta cierto
tiempo para la realizacion del software en cuestion. No es un producto pequefio por lo que

requiere algunos gastos de recursos.

La aplicacion cuenta con una interfaz que favorece la navegacion, ya que el usuario podra
vagar por ella sin la posibilidad de perderse. Es beneficioso realizar esta aplicacion pues
aumenta el control, visualizacion y acceso a la informacién generada en un torneo de

ajedrez.
5.9 Conclusiones

Luego de haber concluido con el estudio de factibilidad se destacan los costos a incurrir, los
recursos humanos implicados, el tiempo de desarrollo y los beneficios que arroja la
terminacion del producto “Médulo para la Gestion de Informacion de Torneos de Ajedrez”.

Expresandose ademas en este capitulo la ventaja que la realizacién de este producto

implica.

Esfuérzo 17 mes-hombres
Tiempo de desarrollo 8.5 meses
Cantidad de hombres 2 hombres
Salario $349

Costo Total MN $5933

Costo Total CUC $237

Tabla 23: Estimacién Final
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Conclusiones

Se desarrollé una aplicacion web a través de la cual se da solucion a las necesidades que
existen en la Catedra de Ajedrez de la UC!. Para ello, se realizé un estudio profundo de los
sitios mas prestigiosos vinculados con el juego ciencia. Se analizaron las tendencias y
tecnologias actuales para el desarrolio de aplicaciones web en software libre y se

seleccionaron las mas adecuadas para la construccion del sistema.

El sistema informatico obtenido propicia la gestion, registro, control, visualizacién y acceso
eficiente a la informacién almacenada de los torneos de ajedrez que se realizan en la

Universidad, dando respuesta, en un alto porciento, a la problematica planteada.
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Recomendaciones

Vincular este médulo con el médulo de arbitraje, ya que ambos estan estrechamente

relacionados.

Integrar a la plataforma Infodrez, para hacer uso de una especializada gestion de
noticias e imagenes; asi como contar con el visor de las partidas y la descarga de las
mismas.

Dar la posibilidad de soportar en la aplicacion todos los sistemas de juego de los
torneos de ajedrez.

Realizar un estudio de cémo podria la aplicacién migrar sus datos de MySQL a
PostgreSQL: actualmente la aplicacion web realizada estd enfocada solamente a
resolver los problemas de la Catedra de Ajedrez de la Universidad, pero se espera
que el alcance de la misma se extienda a todo el pais, es por ello que se recomienda
dar la posibilidad de que el gestor de base de datos sea PostgreSQL, ya que soporta
la concurrencia de usuarios con mayor eficiencia.
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Glosario de Términos

. CVS: es un Sistema Concurrente de Versiones, una forma de trabajo habitualmente

utilizada para almacenar el cédigo fuente de grandes proyectos de software. CVS
almacena todas las versiones de todos lo ficheros de tal forma que nada es nunca
perdido, y su utilizacién por varias personas es registrada. También proporciona una
forma de combinar el cédigo de dos o mas personas que estén trabajando
simultdneamente en el mismo fichero. Todo el cédigo y sus versiones son
almacenados en un servidor central.

. Gedit es el editor de texto libre oficial del escritorio GNOME. Este editor se caracteriza

principalmente por su facilidad de uso, conseguida en gran parte gracias a una interfaz
grafica clara y limpia, mostrando Unicamente las funcionalidades principales que

suelen requerir la mayoria de usuarios.

. TLS (Transport Layer Security): es un protocolo para el establecimiento de una

conexion segura entre un cliente y un servidor. TLS (Transport Layer Security) es
capaz de autenticar el cliente y el servidor y la creacién de una conexion cifrada entre
los dos. EI TLS (Transport Layer Security) es el protocolo extensible, en el sentido de
que los nuevos algoritmos se pueden agregar para cualquiera de estos fines, siempre
y cuando el servidor y el cliente son conscientes de los nuevos algoritmos.

. Drag & Drop: Operacion de pinchar y arrastrar que facilita la utilizacién del ratén para

realizar operaciones de forma mas sencilla y rapida.

. IDE: Integrado de doble canal reforzado.

. Elo: El sistema de puntuacién Elo (o, incorrectamente, sistema de puntuacion ELO) es

un meétodo para calcular la fuerza relativa de los jugadores de juegos como el ajedrez.
Fue inventado para mejorar el sistema de clasificacion vigente de los jugadores de
ajedrez.

. Sistema Gestor de Contenido: Un Sistema de Gestion de Contenidos (Content

Management System, en inglés, abreviado CMS) permite la creacién y administracion

de contenidos principaimente en paginas web.

. Sistema Todos Contra Todos: Sistema de Juego donde todos los participantes del

torneo se enfrentan entre ellos en un ndmero constante de oportunidades
(generalmente, una o dos si es a doble vuelta).
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9. Sistema Suizo: Se predefine el nimero de rondas a jugar, se crean grupos de
participantes con una misma puntuacién para cada ronda, posibilitando una gran
participacion de jugadores y la definicion de un ganador en pocas rondas.

10. Sistema Scheveningen; Se forman dos equipos, donde cada integrante de un equipo
A juega con cada integrante del equipo B alternando totalmente los colores para cada
equipo.





