UNIVERSIDAD DE LAS FUERZAS ARMADAS
INNOVACION PARA LA EXCELENCIA

Desarrollo de una aplicacién web utilizando el IDE de desarrollo NetBeans y el
gestor de base de datos MySQL para la gestion de los procesos del campeonato
de futbol de la liga deportiva parroquial “Belisario Quevedo” del cantéon
Latacunga.

Andagua Llango, Jefferson Estalin

Departamento de Eléctrica y Electrénica

Carrera de Tecnologia en Computacion

Monografia previa a la obtencién del titulo de tecn6logo en Computacion

Ing. Tintin Perdomo, Verdnica Paulina

25 de junio del 2020



@HESPE

LINIVERGIORD OF LaG FUERSGN ARMLDAT
INNOVADIONM FARA LA ENCELENCIA

DEPARTAMENTO DE ELECTRICA Y ELECTRONICA

CARRERA DE TECNOLOGIA EN COMPUTACION

CERTIFICACION

Cerificd que la monografia, “DESARROLLO DE UNA APLICACION WEB
UTILIZANDOQ EL IDE DE DESARROLLO NETBEANS Y EL GESTOR DE BASE DE
DATOS MYSQL PARA LA GESTION DE LOS PROCESOS DEL CAMPEONATO DE
FUTBOL DE LA LIGA DEPORTIVA PARROQUIAL “BELISARIO QUEVEDO" DEL
CANTON LATACUNGA." fue realizado por el sefior Andagua Llango, Jefferson
Estalin el cual ha sido revisado v anahizado en su totalidad., por la herramienta de
verificacion de similitud de contenido; por lo tanto cumple con los requisitos legales,
tedricos, cientificos, téenicos v metodolégicos  establecidos por la Universidad de
Fuerzas Armadas ESPE, razdn por la cual me permito acreditar ¥ autorizar para que lo
sustente piblicamente.

Latacunga, 7 de agosto del 20210

-
-

& */“ﬁ gy

ING. TINTIN PERDOMO, VERONICA PAULINA

C.C.: 1802928398



Analpzed documant ANdagia Lngo Jatesor Llaes gocs DTNl

Subsmitted  A19/2020 4 24 00 MM

Submmted by  ATENCIO VIECANG MERERT LION DS ( ﬂ Z. z \,
Sutemitter emall  SRaenOcReNn sk e B

Aralyon address  TTNEOC0 SLOe ARty el Lo %.1~“

Sty 4%

Sources Included in the report

LOMEZ_GOM 20Nk pt
Docusredt LOPEE_COMET UNOTSZ_ 0200604 LAD7 o1 ¢ MASEIAN

Tesis Fimal Carlos Pans docs
Documerd Sesn fingl Cados Paez oacs (DRSNS

20100329 Henry Pulups - Tests FINAL docs
Docwrerd 20180129 Heory Audue - Teos AL doos (IDITORLALE

UL P (v s sge Dt s o0/ COrn urwile (3 ox serie) o “w ec
Penchedt BIN2000 424 00 MM

Informe Nnal_7 docs
Document irtarme_ e 7 socs IDSOIRS S

Seshs_Documentacion? decs
Oocurent tese Documertacond o DOASFIIM

L rrpn [ Nveven 4L COrrtias oA R Seusteres 40001 T I M40 6 oo
Perrvaat AG2000 2 20 8% AM

>

R

ING. TINTIN PERDOMO, VERONICA PAULINA

C. C:1802928398

B3



@ ESPE

LINIVERGIDAD OF LAG FLEARSAL ARMLDAT
INNGVADION PFARA LA BHOBLENGIA

DEPARTAMENTO DE ELECTRICA Y ELECTRONICA
CARRERA DE TECNOLOGIA EN COMPUTACION

RESPONSABILIDAD DE AUTORIA

Yo, Andagua Llango, Jefferson Estalin, con cédula de ciudadania N.” 0504536384,
declaro que el contenido, ideas y criterios de la monografia “DESARROLLO DE UNA
APLICACION WEB UTILIZANDO EL IDE DE DESARROLLO NETBEANS Y EL
GESTOR DE BASE DE DATOS MYSQL PARA LA GESTION DE LOS PROCESOS
DEL CAMPEONATO DE FUTBOL DE LA LIGA DEPORTIVA PARROQUIAL
“BELISARIO QUEVEDO" DEL CANTON LATACUNGA." es de mi autoria y
responsabilidad, cumpliendo con los requisitos legales, tedricos, cientificos, €cnicos, v
metodologicos establecidos por la Universidad de las Fuerzas Ammadas ESPE,
respetando los derechos intelectuales de terceros y referenciando las citas bibliograficas.

Latacunga, 7 de agosto del 2020

Andagua Llango, Jefferson Estalin

C.C.: 0504536384



@ESPE

UNIVERGIDAD DF LAG FURRZAG ARMADAS
INNOVACZION FPARA LA EMNCELEMECIA

DEPARTAMENTO DE ELECTRICA Y ELECTRONICA
CARRERA DE TECNOLOGIA EN COMPUTACION

AUTORIZACION DE PUBLICACION

Yo Andagua Llango, Jefferson Estalin con cédula de ciudadania N.* 0504536384,
autorizo a la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE publicar la monografia
“DESARROLLO DE UNA APLICACION WEB UTILIZANDO EL IDE DE
DESARROLLO NETBEANS Y EL GESTOR DE BASE DE DATOS MYSQL PARA LA
GESTION DE LOS PROCESOS DEL CAMPEONATO DE FUTBOL DE LA LIGA
DEPORTIVA  PARROQUIAL “BELISARIO QUEVEDO" DEL CANTON
LATACUNGA.” en el Repositonio Institucional, cuyo contenido, ideas y criterios

son de mi responsabilidad.

Latacunga, 7 de agosto del 2020

Andagua Llango, Jefferson Estalin
C.C.: 0504536384



DEDICATORIA

Dedico este proyecto de titulacién, a mi familia por su apoyo incondicional por
estar presente en los momentos buenos y malos, a mis padres por inculcarme valores
gue fueron necesarios para cumplir cada uno de mis objetivos, a mis hermanos por

compartir vivencias y consejos, a mi sobrino por la compafiia y alegrias.

Finalmente agradecer a mis amigos y familiares por haber compartido momentos

inolvidables dentro de las aulas y fuera de ellas.



AGRADECIMIENTO

Primeramente, agradezco a dios, por darme la vida y guiarme por el camino
correcto, darme experiencias buenas y malas, por acompafarme en los momentos de
debilidad. A mis padres, en especial a mi madre por brindarme su apoyo y carifio
incondicional el cual fue de suma importancia para cumplir este logro en mi vida. A mis
hermanos David y Juan por los consejos, amor y apoyo que es necesario para el
desarrollo integro de una persona, agradezco a mi familia quienes no me abandonaron

y siempre estuvieron pendiente a mi vida estudiantil.

Agradezco a mi directora de proyecto Ing. Verénica Tintin, quien no negé su

ayuda desde el principio y me oriento hasta culminar el trabajo de titulacion.



INDICE DE CONTENIDO

(07N 2. U ——

CERTIFICACION

REPORTE DE VERIFICACION

RESPONSABILIDAD DE AUTORIA

AUTORIZACION DE PUBLICACION

) ={0] 107 0] = ——

AGRADECIMIENTO

INDICE DE CONTENIDO

INDICE DE TABLAS

INDICE DE FIGURAS

RIS [ —————

JNZ1S) J 27 03—

CAPITULO |

1. DEFINICION DEL PROBLEMA

1.1. Antecedentes

1.2. Planteamiento del problema

1.3. Justificacion

1.4. Obijetivos

13

15

18

19

20

20

21

22

24



1.4.1. ODJEtIVO GENETAL .......uuiiiiiiiiiiiii e

1.4.2. Objetivos ESPECIICOS ..uvuuiii i

1.5. Alcance ----------------mmmmmmmmoeee-

CAPITULO II

2. MARCO TEORICO

2.1. Operacionalizacion de las variables

2.2. Desarrollo de las variables independientes y dependientes

2.3. Servidor web

2.3. 1. HOSHNG oo

PR T B 1o 0 111 1[0 PP

2.4. Servidor web Apache
2.4.1. APACNE tOMCAL ......coiiiiiiii i e
1= T V. [

2.5. Entorno de desarrollo

2.5.1. Componentes de UN IDE ........ccooo oo
2.5.2. NEIDBANS ... i
2.5.3. BOOSIAP ... ettt

2.5.4. RESPONSIVE UESIGN. .ciiieeeeeeeeeee e

2.6. Aplicaciones web

2.6.1. Clasificacion de las aplicaciones Web.............coooviiiiiiiiiiiieeiiiiiiiieeeee e

24

24

24

26

26

26

27

28

29

31

31

32

32

34

35

35

36

37



2.6.2. ISP e

2.7. Servidor de base de datos

2.7. 0. MYSOQL i
2.7.2. Funcionalidades de MYSQL ........uiiiiiieiiiieiee e
2.7.3. IDB .. i

2.8. phpMyAdmin

2.9. Power designer

2.9.1. Caracteristicas de power deSIgNET ..........oovuiiiiiii e

2.10. Metodologia SNAIL
2.10.1. CaraCteriStICAS ..oeeee e e e e e e e
2.10.2. Fases de la metodologia SNAIL .........ccooiiiiiiiii e

2.11. Sistema automatizado

2.11.1. Ventajas y desventajas de un sistema automatizado ...............cccccvveeeennn..

2.12.Organizacion del campeonato

2.13.Modalidad de juego

2.14. Gestiéon de campeonatos de fatbol

CAPITULO III

3. DESARROLLO DE LA APLICACION WEB

3.1. Especificacion de requisitos de software

3.1.1. ERS de laaplicacion Web............uuuiiiiiiiiiiiiiiee e

10

39

39

40

41

41

42

42

43

43

44

44

45

46

46

47

49

52

52



11

3.1.2. Ventajasy desventajas de l[as ERS............ccccoiii 52
3.2. Disefio y modelamiento 53
3.2.1. Diagrama E-R ... 53
3.2.2. Diagrama de Caso de Uso de la aplicacién web administrador ................... 55
3.2.3. Diagrama de Caso de Uso de la aplicacion web usuarios .............ccceveeeen... 56

3.2.4. Diagrama de secuencia del sistema de gestibn y automatizacion del

campeonato de fUtbol LDPBQ ..........uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee et 57
3.2.5. Casos de us0 expandido...........ccouiviiiiiiiiiiiiii 64
3.3. Modelamiento de la base de datos 69
3.3.1. DicCionario de dat0S..........cceeiiiiiiiiiiiiiiiieee e 69
3.4. Disefio de interfaces de usuario 74
3.4.1. Aplicacion al SISTEMA.........cooiiiiiiiiiiiie e 75
3.5. Control de versiones del software mediante el uso de SVN subversion ---------- 86
3.6. Caodificacién de la aplicaciéon web. 93
3.6.1. Cddigo de enlace con la base de datos. ..........ccooevviiiiiiiiiieiiiicieee e, 93
3.6.2. CAdigo de las operaciones CRUD ...........oocuiiiiiiiiieeeeeiiiieieee e 93
3.6.3. Formulario y Ventana prinCipal...........ccccccvviiiiiiiiii 95
3.6.4. Formulario de iniCi0o 0@ SESION ........cciiieiiiiiiiiiiiieeee et 96
3.6.5. Interfaces y menus del administrador.............cc.ceveeeeiiiiiiiiiiiiieee e 96

3.6.6. FOrmMuUlarioS A€ CONSUITAS .....ceuieeiiei ettt e e eneen 118



3.7. Pruebas de la aplicacion web
3.7.1.
3.7.2. Pruebas de aceptacion

3.8. Clausura

Pruebas unitarias .......

3.8.1. Analisis del presupuesto €CONOMICO............ccevveeiiiiiiiiiiieiieiiiieieeeeeeeeeaeeaeee

CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

4.2. Recomendaciones

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ANEXOS

12

126

126

127

141

141

143

143

144

146

147


file:///C:/Users/usuario/Documents/pepojef/tesis/Proyecto%20final/Proyecto%20final%20Andagua%20Llango%20Jefferson%20Estalin.docx%23_Toc49163576

13

INDICE DE TABLAS

Tabla 1. INQreS0 @l SISTEMI@. ......uuuiiiiiiiiiiiiiiiiieii bbb eebnnnnenneneenne 64
Tabla 2. Crear CaAmMPEONALOS........u.cii e e et e e e e et e e e e e e e et e e e e e s e araa e aeeaes 64
Tabla 3. Registro de reSUtAdOS. ..........coviveieiicie e 65
Tabla 4. Registro de informaciOn.............ooouiiiii i 66
Tabla 5. Consultar iNfOrMACION ...........ooiiiiiiiiiii s 67
Tabla 6. CoNSUIAr CAIENUANTO .........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiieiiieeee bbb beneeneenne 67
Tabla 7. COMUNICAAOS .....coiiiiiiiiiiiie ettt e e e e e e e e et eeeeas 68
Tabla 8. Tabla CamMPEONALO. .........uuiiiiiiiiiiiiiii it beeeeneenne 69
Tabla 9. TADIA SEIIE ....coiiiieii et 70
Tabla 10. Tabla amONEStACION ..........cooiiiiiiiiiiii s 70
Tabla 11. Tabla JUQAdOr ..........oouiiiii e e e e 70
Tabla 12. Tabla @QUIPO .....ccooiiieicee e e e e e e e e 71
Tabla 13. Tabla @StATI0. ........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii bbb eeeneneenne 71
Tabla 14. Tabla CaleNTANIO...........ueiiiiiiiii e 72
Tabla 15. Tabla PArtidO ............uuiiiiiiiieiiiiiiiii bbb neennenne 72
Tabla 16. Tabla de POSICIONES .......ciiiiiiiiieeeee e e e 73
Tabla 17. Pruebas UNILANIAS .........ccoiieiiiiiiiiiiiie e e e 127
Tabla 18. Caso de prueba 1 permite autenticacion del administrador ......................... 128
Tabla 19. Caso de prueba 2 permite crear CAampeoNato...........ceeuvvuuiirieeeeeeeeiiiiaaeeeeenn 129
Tabla 20. Caso de prueba 3 permite agregar €QUIPOS..........uuuerrrrrrrrmmrmrmmnernnennnnnnnennnens 130
Tabla 21. Caso de prueba 4 iNngresar NOMING............uuuuuurururmmeeeeeneenenneennnnernnnnnnnnn. 131
Tabla 22. Caso de prueba 5 registrar reSUultados...............euvuvreiiiiiiiiiiiiiiiii. 132



14

Tabla 23. Caso de prueba 6 registro de amonestaciones...........ccccceeveeeeriieeiiiiieeeeenn, 133
Tabla 24. Caso de prueba 7 registro de anotaciones de cada jugador........................ 134
Tabla 25. Caso de prueba 8 consulta de tabla de posiciones..........cccoeeevvvvviiiiienneennn, 136
Tabla 26. Caso de prueba 9 consulta de la tabla goleadores..............cccccviviiiiiiiniinnns 137
Tabla 27. Caso de prueba 10 consulta del calendario.............ccccviieeeiieeiiiiiiiiiieee e, 138
Tabla 28. Caso de prueba 11 consulta de la informacién de la liga...........ccccccceeeee. 139
Tabla 29. Caso de prueba 12 COMENTAIIOS. .......uuuuuruuirriiiiieiiiiiirineeiieaeeeerneeneeeeeaeeeaes 140
Tabla 30. COStO PrINCIPAL.......ceiiiiiii e e e e e e e e 141
Tabla 31. COStOS SECUNUAIIOS ... .uuuuereeereeeneeienettetetsaeeseseeeeeaesseeeeseeeeeseeeesseeseeeesennnnnsnnnes 142

Tabla 32.

(©F 1) (010 (0] = IF T 142



15

INDICE DE FIGURAS

Figura 1. Desarrollo de variables independientes y dependientes ..............cccccvvvvnnnnnns 26
Figura 2. Diagrama entidad-relacCion..............ccooviviiiiiiiii e e e 54
Figura 3. Diagrama caso de uso adminiStrador..............occueiiiiiieeeiiniiiiieeeee e 55
Figura 4. Diagrama de Caso de USO USUANO ..........cuuuuiiiiieeriieiiiiiiiaseeeeeeeeeasiinaeeeeeeeeennnes 56
Figura 5. Diagrama de secuencia ingreso al SiStEMa...............uuuuuimimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiaenns 57
Figura 6. Diagrama de secuencia, Crear CampeONat0..............uuuuuurmmmmmmmmmnnnnininnnnnnnnennnes 58
Figura 7. Diagrama de secuencia registrar resultados.............ccccceeeeeeeeiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeenns 59
Figura 8. Diagrama de secuencia, ingresar informacion .............ccccoeecuviiieeiieeeeininiine, 60
Figura 9. Diagrama de secuencia, consultar resultados.............cccoeeeeeeiiiiiiiiiniieeeeeeeinns 61
Figura 10. Diagrama de secuencia, consultar calendario...............ccccuvvrumeiiiiiiinniinnnnnnns 62
Figura 11. Diagrama de secuencia, consultar informacion................cccccviiieieneeenininnns 63
Figura 12. Boceto pagina prinCIPal............ciiiiieiiiiiiieie e e e e e anaees 75
Figura 13. Boceto inicio de sesion administrador.............cccvveeiiieieeiniiiiee e 76
Figura 14. Boceto de la ventana crear CampeoNat.............oeeurvuiiereeeeeeeeiiiiiieeeeeeeeeeenanns 77
Figura 15. Boceto de la ventana generar calendario..................uuuuuemmmmmmimiiieniiiiiiiiniinnnns 78
Figura 16. Boceto de la ventana ingresar NOMINA............ceevvveiiiiiiiiieeeeeeeiiiiiee e eeeeeeeanes 79
Figura 17. Boceto de la ventana administrar resultados ...........cccceeeeeeiiiiiiiiiiieneeeeeceein, 80
Figura 18. Boceto de la ventana administrar goles-jugadores..............cccuvvvvvueiieiiiiiennnns 81
Figura 19. Boceto de la ventana registrar informacion ..............ccccocoevememinnmnmmmmnnnnnnnnnnn. 82
Figura 20. Boceto de la ventana consultar resultados..................ueeeviiiiiiiiiiiiiiiiiiiini. 83
Figura 21. Boceto de la ventana consultar calendario............ccccccooiieiiiiiiiiiiieeees 84

Figura 22.

Boceto de la ventana consultar informacion............veeeeveeeee e, 85



Figura 23.
Figura 24.
Figura 25.
Figura 26.
Figura 27.
Figura 28.
Figura 29.
Figura 30.
Figura 31.
Figura 32.
Figura 33.
Figura 34.
Figura 35.
Figura 36.
Figura 37.
Figura 38.
Figura 39.
Figura 40.
Figura 41.
Figura 42.
Figura 43.
Figura 44.
Figura 45.

Figura 46.

16

Ventana principal de la aplicacion SVN............cooiiviiiiiii i, 86
Crear NUEVO EPOSITONO .....cciiiiiiiiie it 87
Opciones para la creacion de repoSItorios .........ccceeeeieeeeivieiiiieie e 88
INGreso del NOMDIE ........ui e 89
PEIMISOS A€ USUAIIO ....vveieiieiiiiiiiiiie ettt 90
INGreSO de @ URL ...uuuniiciciceecc et e e e e e eaeees 91
Informacion del repOSItONiO..........uuviiiiiiee e 92
Ventana del repOSItOriO ........cuuviiiiii e e e aanees 92
Formulario PrinCIPal ...........uuuueeiiiiiiiiii e 95
MenU de iNICIO A8 SESION ......cceeiiiiiiiiiieee et 96
Interfaz principal del administrador ...........cccoooeeiiiiiiiiii e 97
Interfaz de creacion de CampeONALOS ..........ooocuviiiiiiieeee e 98
Interfaz de generar calendarios .............ocuviiiiiiieeiiceecee e 100
Interfaz de agregar NOMING..........ooiiiiiiiiiieee e 102
Interfaz de registro de resultados.............vieeeiiiieiiieeicce e, 104
Interfaz de registro de resultados individuales ............ccccoooveeviiiiiiiiiinneeen, 106
Interfaz para el registro de anotaciones individuales..............cccccccceeeeeennnn. 107
Interfaz de registro de tarjetas ........oooeeviieiiiiiii e 108
Interfaz de registro de SANCION ...........ccoviiiiiiiiiiiiiecce e 109
Interfaz de publicacion de comuUNICAAOS .............uuuummmmmmmmmmnniiniiiiiiiiniannnnnenns 113
Interfaz de modificacion de datos del jJugador ............ccoocviiiiiiieeeniiiiiieee, 115
Interfaz de actualizacion de datoS............coooiiiiiiiieiiieee e 116
Interfaz de confirmacién para la habilitacién de jugadores.............ccccuveeee 116

Interfaz para la consulta de POSICIONES ............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiines 119



17

Figura 47. Tabla de CONSUIAS............oouiiiiiiii e e et e e e e e aanees 120
Figura 48. Interfaz de la consulta de jugadores amonestados ...............cccvvvvviiniiinnnnnns 121
Figura 49. Interfaz de la consulta de jugadores sancionados.............cc.cuvvveiiiieeeeeeennnns 122
Figura 50. Interfaz para la consulta del calendario deportivo ..............cccceveeeiiinnnennnnnns 124

Figura 51. Interfaz del informativo............coooiieiiiiieiice e 125



18

RESUMEN

Este trabajo de titulacion tiene como finalidad el desarrollo de una aplicacion web para
la gestion de los procesos de gestion y administracion del campeonato de la liga
deportiva parroquial Belisario Quevedo, esta aplicacion permitira la rapida publicacion
de informacion y de resultados agilizando asi la atencion al puablico, para lo cual se ha
realizado el levantamiento de requisitos en constante comunicacion con la directiva de
la liga. La liga deportiva parroquial Belisario Quevedo desde su fecha de creacion ha
realizado los campeonatos de futbol afio tras afio con el propésito de fomentar el
deporte en las familias de la parroquia. Al pasar de los afios la demanda de equipos
participantes ha generado a la directiva problemas con la gestion de la informacién tanto
al inicio como durante el transcurso del campeonato, ocasionando inconformidad a los
usuarios en general por la demora de publicacion de informacién relacionada y
resultados finales como los puntos y goles de los equipos. El desarrollo de este sistema
de informacion aplicado a la gestién y administracion de actividades deportivas de la
liga de fatbol es importante porque facilitara los procesos inherentes al control de
jugadores, equipos, etc., de tal manera que los usuarios de la liga parroquial contaran
con una herramienta funcional acorde con la transformacion digital que estos procesos
exigen.

PALABRAS CLAVE:

e SOFTWARE PARA LA GESTION DE TORNEOS
e GESTION DE CAMPEONATOS DE FUTBOL

e PROGRAMACION WEB
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ABSTRACT

This work’s degree has like goal to develop of web aplication to the process of
managment software and championship administration of sport league parish Belisario
Quevedo, this aplication will permit the fastest publication of information an results
speed up the public attention, for this we have realized to collect the requeriment in
constant communication with the league directors. The league parish Belisario Quevedo
from date creation. They have realized the scoccer championship by and year with the
porpouse of foment of family sports of parish to pass to year, there are a lot of
participating”s team for this reason these generate some problems for the direction with
the information process at the beginning and during the championship it causes the user
uncomformity in general because the information published is late, about the final results
the teams point and goals. The for developed this information system to apply of the
process and administration of sports activities of the football league is important because
it will facilitate the insert control process of players, teams, etc. So the parish league
users will have a functional tool according to the digital transformation that process

demand.

KEY WORDS:

e MANAGMENT SOFTWARE OF TOURNAMENT
e FOOTBALL CHAMPIONSHIP PROCCES

e WEB PROGRAM
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CAPITULO |

DEFINICION DEL PROBLEMA

1.1. Antecedentes

En nuestro entorno el fatbol, en sus diferentes manifestaciones, es un fenbmeno
profundamente asociado a los aspectos de origen social, ya que se trata de una
actividad que tiene su propia organizacién, sus reglas, sus escenarios, que son de
origen cultural, y se considera un proceso de actualizacion de los valores culturales,
morales y estéticos, los cuales estan basados en una gran popularidad, es por ello que
la tecnologia tiene cada vez mas protagonismo dentro del deporte Como afirma Tapia,
Vladislav & Camacho (2019): “Las herramientas tecnolégicas son cada vez mas
sencillas de utilizar para que hasta las personas con poco conocimiento puedan
manejarlas sin la necesidad de que conozca los procesos que realiza la aplicacion

internamente.” ( pag. 10).

Con la finalidad de utilizar la tecnologia en cualquier momento y desde cualquier
lugar, las aplicaciones han evolucionado de ser sistemas fijos a convertirse en
sistemas moviles, llegando asi, a una mayor cantidad de usuarios. Ademas de
ofrecer una mejor captacion en lo que respecta a las aplicaciones orientadas al
deporte, ayudando a la gestién e intercambio de informacion, debido a la gran

cantidad de informacion que se maneja. (Fernandez C., 2018, pag. 16)

A través de la implementacion de una aplicacién web, se ha facilitado la gestion

del manejo de considerables cantidades de documentos, ya que agrupa los datos que
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se maneja de manera periédica y las da a conocer a los usuarios, brindando

informacion veraz y confiable.

Por ello la aplicacién web, que se desea realizar brinda varios beneficios tales
como la difusién de informacion periodica confiable, informacion de los resultados de los
encuentros deportivos, la ubicacién de los estadios y como llegar a estos, etc. Al utilizar
una aplicacion web se gana una mayor interaccion. Porque los mismos miembros de la
liga deportiva parroquial “Belisario Quevedo” permaneceran conectados y podran

consultar dudas e inquietudes y asi beneficiarse mutuamente.

1.2. Planteamiento del problema

La liga deportiva parroquial Belisario Quevedo, fundada en sesién en el afio1969
con la asistencia de las personas mas influyentes de la parroquia y amantes del
deporte. Deciden crear un campeonato interno de futbol con el objetivo de instaurar un
ambiente de esparcimiento y unién con los moradores de la parroquia, y a la vez ayudar
al reconocimiento de la capacidad deportiva de sus residentes a la provincia y a nivel

nacional.

Debido a esto se puede decir que el manejo de la informacién de la liga no se lo
hace de forma correcta, se puede nombrar algunos factores como la falta de
informacion de los resultados de cada encuentro disputado periédicamente que se lo
evidencia desde afios posteriores, hoy en la actualidad al existir un gran crecimiento de
los equipos participantes ha generado que el campeonato se divida en diferentes series,
las personas encargadas de organizar el campeonato necesitan gestionar de manera

automatizada los procesos implicados, ya que son manejados manualmente registrando
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los equipos participantes y llevando un cuaderno de los resultados de cada encuentro,
como consecuencia de esto puede ocasionar errores en el registro de las puntuaciones

de cada equipo, amonestaciones e informacion de los encuentros deportivos.

Al no solucionarse lo mencionado la entidad seguira en el indebido manejo de la
informacién, ocasionando problemas de organizacion en el transcurso y en los proximos

campeonatos.

Por lo mencionado se necesita de una aplicacion web que garantice la gestion
de los datos con exactitud por cada partido jugado, ademas sea el encargado de

informar los resultados en el transcurso del campeonato.

1.3. Justificaciéon

En los dltimos afios se ha observado inconformidad en la gestion y difusiéon de la
informacion en el campeonato de la liga parroquial Belisario Quevedo por este motivo la
liga preocupado por las constantes quejas dispone la ubicacion semanal de volantes en
los estadios, pero este recurso no obtuvo resultados favorables, debido al

incumplimiento por parte del ente.

El pablico y jugadores extranjeros que asisten por primera vez a la parroquia
desconocen la ubicacién de los estadios ocasionando su desubicacién y tardan
demasiado en buscarlos, la aplicacion web ademas de ayudar a la gestion del
campeonato tiene la intencion de ayudar al pablico orientdndolo, dandole la ubicacion

exacta de los escenarios deportivos.
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La liga deportiva Belisario Quevedo cuenta con un pequefio espacio de
informacion dentro de un sitio web de la parroquia que lleva su mismo nombre, el cual
proporciona informacién, pero la publica de forma resumida, dando un espacio pequefio
a la informacion de la liga deportiva parroquial, es decir proporciona informaciéon no
detallada que en ocasiones provoca confusion, ademas de ser un portal que carece de
mantenimiento se tarda en difundir las noticias, la aplicacién web difundira
periédicamente la informacion mas importante de la liga deportiva parroquial ademas se

puede consultar cualquier inquietud con los usuarios.

En la actualidad, con el avance de la tecnologia la misma obliga a difundir la
informacion de los resultados del campeonato de la liga parroquial Belisario Quevedo de

forma periddica en lo posible la informacién debe ser difundida en tiempo real.

El desarrollar una aplicacion web que permite integrar todas estas ventajas para
la gestién de informacion de la liga deportiva parroquial Belisario Quevedo, es de gran

ayuda para la parroquia ya que puede ser utilizada en varios otros torneos de futbol.

En este ambiente, la liga deportiva parroquial Belisario Quevedo se beneficiara
de una aplicacion web practica, ayudando a gestionar el campeonato y proporcionando
informacion de los escenarios deportivos, de las novedades y resultados en el
transcurso y posteriores campeonatos, con la finalidad de que las personas interesadas

gocen de informacién confiable y veraz.
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1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo general

Desarrollar una aplicacién web utilizando el IDE NETBEANS vy el gestor de base
de datos MySQL para la gestion de los procesos del campeonato de futbol de la liga

deportiva parroquial “Belisario Quevedo” del canton Latacunga.

1.4.2. Objetivos Especificos

Realizar la especificacion de requisitos de software con base a los

requerimientos de la liga deportiva “Belisario Quevedo.

¢ Disefio de la base de datos relacional mediante el uso del programa POWER

DESIGNER vy el gestor MySQL.

e Magquetacion de las interfaces graficas utilizando la herramienta Bootstrap.

e Desarrollo de la aplicacion web en base a las especificaciones de requisitos

de software utilizando la plataforma NETBEANS.

e Realizar pruebas funcionales de la aplicacion web.

¢ Implementacion de la aplicacion web.

1.5. Alcance

La aplicacién web permitira a la liga deportiva parroquial Belisario Quevedo
organizar de manera automatizada el campeonato de futbol del cual el administrador
tendré el control, en donde se podré ingresar el nombre de los equipos participantes, la

némina de jugadores y en el transcurso del campeonato ingresar los datos de cada
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encuentro incluyendo los resultados y amonestaciones entre otros servicios, ademas
por ser una aplicacién web permitird una agil y pronta difusién de los resultados e

informacion importante a los beneficiarios.

La aplicacién web estara dividida en diferentes secciones: Informacién de
resultados, ubicacion de los estadios, informacion destacada del campeonato y un
sistema de mensajeria que estara disponible para los representantes de los equipos
participantes. Ademas, la aplicacion web estara conformada por una base de datos en

la plataforma MySqgl en donde albergaremos la informacién del campeonato.

La aplicacién web trabajara en distintos dispositivos que tengan acceso a
internet seguiin Mateu (2004) “las aplicaciones web no necesitan ser instaladas, (...).
ademas de ser compatibles con cualquier navegador estas aplicaciones conceden libre

acceso a los usuarios en cualquier momento” (pag. 22).
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1. Operacionalizacion de las variables

Variable independiente: Desarrollo de una aplicacién web basada en la

plataforma NETBEANS y gestor de base de datos MySQL

Variable dependiente: gestién y automatizacion de los procesos del
campeonato de futbol de la liga Deportiva Parroquial “Belisario Quevedo” del cantén

Latacunga.

2.2. Desarrollo de las variables independientes y dependientes

Figura 1.

Desarrollo de variables independientes y dependientes

Variable independiente Variable dependiente
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2.3. Servidor web

Segun Rios, Polanco & Moreno (2017) en el trabajo de investigacion dice, “Un
servidor web es un software que esta disefiado para recibir solicitudes por los usuarios
por medio del protocolo HTTP, la respuesta que envia hacia el cliente es una
transferencia de archivos que son generalmente renderizados por el navegador”

(Pagl6).

Segun Florido (2015) en su libro Publicacién de paginas web, clasifica a los

servidores, mencionando lo siguiente:

Servidor compartido (shared hosting)

Tipo de servidor que comparte espacio fisico con otros servidores. Es decir, en
una misma magquina esta junto a otros servidores mas. Aqui no se otorga
permiso para cambiar la configuracién del servidor ni realizar reinicios del

servidor.

Servidor dedicado

Un servidor que se halla en un Unico equipo. Es decir, el servidor esta en
un espacio fisico o maquina en la que sélo esta el mismo. Aqui al contrario que
en el servidor compartido, se puede cambiar la configuracion al antojo, puesto

gue el servidor se halla solo y completamente disponible para el cliente.

Va a depender de como sea nuestra pagina web y que funcionalidades
va a tener el gue necesitemos unos recursos u otros. En este sentido, no es

igual hacer una pagina personal que un proyecto muy serio. En este caso
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necesitaremos contratar un hosting, el cual nos permita tener buena calidad,

rapidez y que no sufra cortes de servicio de manera frecuente.

Cada uno de estos servidores sirven para diferentes proyectos, el primero es
adecuado para proyectos pequefios ya que pueden adaptarse perfectamente a su
entorno y no necesita de muchos recursos, mientras que el servidor dedicado es idoneo
para proyectos a gran escala puesto a que se puede configurar de acuerdo a las

necesidades del administrador.

2.3.1. Hosting

Segun Florido (2015) en su libro Publicacién de paginas web menciona lo

siguiente acerca de hosting:

Hosting significa “alojamiento web”. Es aquel servicio que ofrece a los usuarios
clientes un sistema donde almacenar archivos, ya puedan ser de texto,
imagenes, o cualquier otro que pueda ser visible por via web, hosting vendria a
denotar el lugar que ocupa una pagina web en un servidor web, que a su vez
pueda hospedar multiples paginas o archivos. Para publicar una pagina en

internet simplemente son necesarias dos cosas:

e Acceso a un servidor (relacionado con los parametros genéricos de

configuracion).

e Contar con la forma de subir los archivos a los servidores (relacionando con

los parametros especificos de configuracion).
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La mayoria de hosting actuales suelen utilizar dos tipos de sistema:

e Sistema operativo Linux.

e Sistema operativo Windows.

Lo cierto es que el primero de ellos, Linux, es el mas utilizado de los dos,
Asimismo, Linux es mas econdémico, mas seguro y mas potente. Sin embargo,
también va a depender de la complejidad de la pagina web el escoger un

sistema operativo u otro, y, por ende, un tipo de hosting u otro.

2.3.2. Dominio

Segun Florido (2015) en su libro Publicaciéon de paginas web argumenta de

manera puntual que dominio es:

Es la via de acceso para acceder al servidor web. Un dominio es practicamente
el nombre que tiene una pagina web. Se debe registrar el dominio mediante un
contrato. Es asi que los dominios deben ser contratados en empresas

autorizadas que tienen competencia y funcién para registrarlos.

Existen dominios de propdésito general de los cuales los mas utilizados son:

(.com) para uso comercial.

(.net) para redes y proveedores de internet.

(.org) para asociaciones y organizaciones.

(.info) para dar informacion de cualquier tipo.
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Al igual que existen dominios para propésito general existen otros que
son Unicamente para propésitos definidos los cuales se los conocen como
dominios restringidos no son muchos por los cuales los detallamos a

continuacion:

(.biz) se usa para empresas.

e (.name) se usa para personas concretas.

e (.pro) se usa para profesionales acreditados.

e (.edu) destinado a la educacion.

e (.gob) destinado al uso por parte delo gobierno.

e (.int) destinado al uso de organizaciones internacionales.

(.mil) destinado al uso de las fuerzas armadas.

Segun Martin A.R & Martin M.J.R (2014) en su libro Aplicaciones Web

argumenta sobre los sitios web lo siguiente:

Cada sitio web tiene una direccién Unica conocida como URL (Localizador
uniforme de recursos). En una URL se pueden distinguir tres partes: el protocolo,
el nombre de dominio del ordenador servidor y la ruta en el servidor. El protocolo
gue se utiliza para servir paginas web es el http, el nombre del dominio indica el
ordenador de internet que nos va a dar la informacion solicitada y la ruta indica

la ubicacion del archivo solicitado dentro del servidor.
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2.4. Servidor web Apache

Segun Mateu (2004) en su libro Desarrollo de aplicaciones web describe a esta

herramienta como:

Servidor web de cddigo libre robusto cuya implementacion se realiza de forma
colaborativa, con prestaciones y funcionalidades equivalentes a las de los
servidores comerciales. Es controlado por un grupo de voluntarios de todo el

mundo que planifican y desarrollan el servidor y la documentacion relacionada.

Apache soporta servir diversos sitios web con un solo servidor. Para ello
proporciona facilidades de creacién de dominios virtuales en funcién de diversas

direcciones IP o diversos nombres por IP.

Apache fue uno de los primeros servidores en soportar servidores
virtuales sin IP, en funcién de nombre. Esta capacidad simplifica mucho la

administracion de los servidores.

2.4.1. Apachetomcat

Segun Mateu (2004) en su libro Desarrollo de aplicaciones web menciona

acerca de apache tomcat lo siguiente:

Tomcat es un motor de ejecucion de Servlets y JSP, que incluye un pequefio
servidor de HTTP para atender las peticiones de contenido estéatico y redirigir el
resto al motor de ejecucion de Servlets. Apache es el servidor web usado por
excelencia con Tomcat. Para ello disponemos de un médulo de Apache que

realiza el enlace con Tomcat. Dicho médulo se denomina mod_jk2.
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2.4.2. Servlet

Segun Hanna (2002) en su libro Manual de referencias JSP menciona que los

servlets son :

Clases de Java que amplian la funcionalidad de un servidor Web mediante la
generacién dinamica de paginas Web. Ademas, muestran la comunicacién entre
clientes y servidores a través del protocolo http y, por tanto, permiten crear
paginas activas, esto es, aquellas cuyas respuestas varian en funcion de los

datos que proporciona el cliente y la situacioén de contexto existente.

Los servlets fueron creados para realizar pagina web utilizando el lenguaje de
programacion java ayudandolos a ser web dinamicas con funcionalidades ampliadas y

brindado mayor seguridad de los datos.

Segun Mateu (2004) en su libro dice, “Los Servlets Java presentan una serie de
ventajas sobre los CGl, el método tradicional de desarrollo de aplicaciones web. Estos
son mas portables, mas potentes, mucho mas eficientes, mas faciles de usar, mas

escalables, etc.” (pag 207).

2.5. Entorno de desarrollo

De acuerdo al sitio web software de programacion (2019) menciona lo siguiente

respecto a entorno de desarrollo:

El Entorno de Desarrollo Integrado agrupa las anteriores herramientas,

usualmente en un entorno visual, de forma que el programador no necesite
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introducir multiples comandos para compilar, interpretar, depurar, etc.

Habitualmente cuentan con una avanzada interfaz gréfica de usuario (GUI).

Un entorno de desarrollo integrado, llamado también IDE (sigla en inglés
de integrated development environment), es un programa informatico compuesto
por un conjunto de herramientas de programaciéon. Puede dedicarse en
exclusiva a un solo lenguaje de programacion o bien puede utilizarse para

varios.

Un IDE es un entorno de programacion que ha sido empaquetado como
un programa de aplicacion; es decir, consiste en un editor de cédigo, un
compilador, un depurador y un constructor de interfaz gréafica (GUI). Los IDEs
pueden ser aplicaciones por si solas o pueden ser parte de aplicaciones
existentes. El lenguaje Visual Basic, por ejemplo, puede ser usado dentro de las
aplicaciones de Microsoft Office, lo que hace posible escribir sentencias Visual

Basic en forma de macros para Microsoft Word.

Los IDE proveen un marco de trabajo amigable para la mayoria de los
lenguajes de programacion tales como C++, PHP, Python, Java, C#, Delphi,
Visual Basic, etc. En algunos lenguajes, un IDE puede funcionar como un
sistema en tiempo de ejecucion, en donde se permite utilizar el lenguaje de
programacion en forma interactiva, sin necesidad de trabajo orientado a archivos

de texto, como es el caso de Smalltalk u Objective-C.
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2.5.1. Componentes de un IDE

Segun el sitio web Googlesites (2019) menciona los siguientes componentes

gue contiene un IDE:

Un editor de texto.

e Un compilador.

e Unintérprete.

e Un depurador.

e Uncliente.

e Posibilidad de ofrecer un sistema de control de versiones.

¢ Factibilidad para ayuda en la construccién de interfaces gréaficas de usuario.

Algunos entornos son compatibles con mdltiples lenguajes de
programacion, como Eclipse o NetBeans, ambos basados en Java; o
MonoDevelop, basado en C#. También puede incorporarse la funcionalidad para
lenguajes alternativos mediante el uso de plugins. Por ejemplo, Eclipse y
NetBeans tienen plugins para C, C++, Ada, Perl, Python, Ruby y PHP, entre

otros.

Cada uno de los IDE son enfocado a la codificacién en varios lenguajes de
programacion, con esto ayudan a realizar aplicaciones mas sofisticadas en menor

tiempo.
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2.5.2. Netbeans
Segun Gimeno (2011) en su articulo Introduccién a Netbeans menciona la

siguiente definicion :

Es un entorno integrado de desarrollo IDE, en el podemos realizar todas las
tareas asociadas a la programaciéon como: editar el cédigo compilarlo, ejecutarlo,
depurarlo. El entorno de desarrollo Netbeans ofrece varias ventajas a

continuacion se muestra las mas destacadas:

¢ Simplifica alguna de las tareas que, sobre todo en proyectos

grandes, son tediosas.

¢ Nos asiste (parcialmente) en la escritura de cddigo, aunque no nos

libera de aprender el lenguaje de programacion.

¢ Nos ayuda en la navegacion de las clases predefinidas en la

plataforma (miles).

La facilidad de crear aplicaciones en NetBeans lo hace un IDE muy utilizado en

el podemos realizar aplicaciones grandes sin la necesidad de ocupar varios programas.
2.5.3. Boostrap

Segun Luna, Pefia & Lacono (2018) en su libro PROGRAMACION WEB Full

Stack 12 dice lo siguiente acerca de boostrap:

Es un framework creado por el equipo de desarrollo de la red social twitter para

realizar interfaces web adaptables a cualquier dispositivo, ya sea una tablet, un
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telefono o una PC de escritorio. Esto quiere decir que la interfaz se adapta a

cualquier tamafio y resolucion de pantalla sin la intervencion del usuario.

El equipo de desarrollo de Boostrap armo la logica de las clases que
conforma su interfaz, utilizando hojas de estilo CSS y JavaScript. De esta
manera, se garantiza que los navegadores web se comporten de la forma mas

estable posible cuando deben cargar un sitio web creado con este framework.

Boostrap utiliza un sistema conocido como 12 columnas (o rejillas). Este
permite adaptar el contenido de una pagina web a las diferentes resoluciones de
pantalla que puedan presentarse durante el acceso a un sitio web a mayor
ancho de pantalla, la distribucién de contenido en las diferentes rejillas se podra
visualizar a lo ancho de ella. A medida que la pantalla se va achicando, cada
celda componente de la rejilla se ubicara en una siguiente fila, reordenandose

automaticamente.

Boostrap es sumamente conocido en el mundo de las creaciones de

aplicaciones web ya que esta brinda la facilidad de realizar interfaces adaptabes en

cualquier dispositivo que pueda visualizar la aplicacién de una forma facil y rapida.

2.5.4. Responsive design.

Segun Frain (2012) en su libro Responsive Web Design with HTML5 and CSS3

nos describe lo siguiente sobre la definicion de responsive design:

Es una tecnologia que permite que nuestras paginas web se adapten a todos los

dispositivos méviles. A nivel implementacién Responsive Web Design tiene tres
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conceptos claves. El primero de ellos es el uso de los Media Queries que nos
ofrece CSS3 permitiéndonos aplicar estilos condicionalmente teniendo en cuenta
pardmetros de la pantalla. El segundo se trata del disefio web fluido, a través de
Layouts definidos en porcentajes que se ajustan a los anchos de la pantalla, vy,
por ultimo, el tercer concepto se trata de los elementos fluidos dentro de estos

Layouts, como son las fuentes, las imagenes o elementos multimedia.

2.6. Aplicaciones web

Segun Palacios, Guaman & Contento (2018) en su trabajo de investigacion
Andlisis del rendimiento de librerias de componentes Java Server Faces en el desarrollo

de aplicaciones web manifiestan:

Las apliaciones web, son una herramienta fundamental en todos los &mbitos,
debido a las ventajas que ofrecen a los usuarios finales. Al ser servicios
multiplataformas y accessibles desde cualquier punto, facilitan el trabajo
colaborativo, estan disponibles en cuanto a hora y lugar, mantienen centralizada
la informacion, ahorran dinero y tiempo y requieren mucho menos consumo de
espacio y memoria RAM que cualquier aplicacion que requiera ser instalada en

un sistema operativo.

Los datos que provienen del uso de las aplicaciones web estan seguros y
resguardados. El Unico requisito para utilizarlas es tener un navegador web y
una conexion a internet, lo cual brinda la facilidad de acceder a la informacion si
importar el sistema operativo y de la capacidad de procesamiento que tenga. Sin

embargo, las aplicaciones web deben mantener un alto perfomance a la hora de
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atender miles de peticiones de usuarios. El rendimiento de una pagina web es el
tiempo que se demora en cargarse desde su peticién.

Clasificacién de las aplicaciones web

Segun el sitio fundaié Jesuites Educacio (2017) menciona que las aplicaciones

web se dividen en seis tipos:

Aplicacion web estatica: Es un tipo de alicacidbn que muestra muy poca

informacién y esta pensada para no generar e incluir nuevos contenidos.

Aplicacion web dinamica: Son mucho mas complejas a nivel tecnico que las
anteriores. Utilizan bases de datos para cargar la informacién y los contenidos

se van actualizando cada vez que los usuarios accedadn a la web app.

E-commerce: Es el tipo de aplicacion web pensado para tiendas online. El
desarrollo es mas complejo al tener que crearse unas pasarelas de pago por

tarjetas de credito, PayPal, etc.

Portal web app: Con el termino portal, nos referimos a un tipo de aplicacién en
el que la pagina principal permite el acceso a diversos apartados, categorias o

secciones.

Aplicacion web animada: Son aplicaciones web creadas con la tecnologia
flash. Esta tipologia de programacién permite crear y presentar contenidos con

efectos animados.

Aplicacion web con gestor de contenidos: Es perfecta para proyectos que

necesiten actualizar su contenido constantemente. Contienen un gestor de
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contenidos, atraves del cual el administrador y los editores pueden ir afiadiendo

los conetnidos, realizando los cambios y actualizaciones.

2.6.2. JSP

Segun los autores Polo & Villafranca (2008) en su articulo Introduccion a las

aplicaciones Web con JAVA mencionan lo siguiente acerca de la tecnologia JSP:

La tecnologia JSP (Java Server Pages) es una especificacién abierta
desarrollada por Sun Microsystems como un alternativa a Active Server Pages
(ASP) de Microsoft, y son un componente dominante de la especificacion de

Java 2 Enterprise Edition (J2EE).

Esta tecnologia permite desarrollar paginas web con contenido dinamico
y supone una evolucion frente a la tecnologia CGl, y los Servlets. Un fichero JSP
puede contener etiquetas HTML normales, y elementos especiales para generar
el contenido dinamico. Al mismo tiempo permite una separacion en n capas de
la arquitectura de la aplicacién web y se integra perfectamente con todas las

API's empresariales de Java: JDBC, RMI (y CORBA), JNDI, EJB, JMS, JTA.

Las aplicaciones web creadas con JSP son paginas a las que se les incorporan
codigo JAVA haciendola mas funcional y dinamica brindando una mejor experiencia al

usuario.

2.7. Servidor de base de datos

Segun Florido (2015) manifiesta: “Ofrece el servicio de base de datos a diversos

ordenadores y los programas que tienen instalados. Asimismo puede hacer referencia a
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los servidores cuya funcion es ejecutar programas para prestar el servicio’(pag 114).
Ademas los servidores de base de datos Marchionni (2011) afirma: “Lo mas importante
de estos servidores es la posibilidad de manejar grandes cantidades de datos y generar
informacion. Para contener ese material generalmente se conecta a una unidad de

almacenamiento en red’(pag 25).

2.7.1. MySQL

Segun Mateu (2004) en su libro Desarrollo de aplicaciones web menciona la

siguiente definicion sobre MySQL.:

Es un SGBD desarrollado por la empresa MySQL AB, una empresa de origen
sueco que lo desarrolla bajo licencia de cédigo libre, aunque también, si se
desea, puede ser adquirido con licencia comercial para ser incluido en proyectos

no libres.

MySQL es una sistema gestor de base de datos extremadamente rapido.
Aunqgue no ofrece las mismas capacidades y funcionalidades que otras muchas
bases de datos, compensa esta pobreza de prestaciones con un rendimiento
excelente que hace de ella la base de datos de eleccion en aquellas situaciones

en las que necesitamos so6lo unas capacidades basicas.

MySQL permite el desarrollo de base de datos relacionales ayudando al
almacenamiento de varios tipos de archivos generados por una entidad para luego ser

mostrados en varios registro en los que se necesita la informacion.
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2.7.2. Funcionalidades de MySQL

De acuerdo a Mateu (2004) MySQL contiene varias funcionalidades que nos
ayuda a la hora utilizarla a continuacion se muestra algunas de ellas: soporte de
transacciones, soporte de replicacion, libreria para uso embebido, busqueda por texto,

utiliza caché de busquedas para aumentar el rendimiento

Este gestor de base de datos al igual que otros tiene ventajas y desventajas y

segun Lozano (2018) estas son las mas notables:

Principlaes ventajas de MySQL

Es gratuito.

Ofrece una gran cantidad de caracteristicas incluso en su version gratuita.

Existen multitud de interfaces de usuario y una gran comunidad detras

Es compatible con otras bases de datos como Oracle.

Principales desventajas de MySQL

¢ No existe soporte gratuito oficial para la version gratuita.

e Puede necesitar tiempo para automatizar funciones que otros sisteman ya

llevan incluidos.

2.7.3. JDBC

Segun Polo & Villafranca (2008) en el articulo Introduccion a las aplicaciones

Web con JAVA describe lo siguiente:
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Java DataBase Connectivity es una parte del APl de java que proporciona clases
para conectarse con bases de datos. Dichas clases forman parte del package
java.sgl. El nombre JDBC es foneticamente similar a ODBC (Open DataBAse
Connectivity), que es el estandar mas extendido para conectar PCs con base de

datos.

2.8. phpMyAdmin

Segun Romano (2015) en su sitio web Desarrollo de sitios web con PHP y

MySQL afirma que:

Es una herramienta gratuita para la administracion del servidor de base de datos
MySQL, se encuentra escrita en php y se ejecuta atravez de un navegador.
Dispone de una interfaz grafica y es de libre distribucion, permite realizar todo

tipo de operaciones sobre base de datos: crear, borrar, modificar, consultar.

2.9. Power designer

Segun Vargas (2013) en su trabajo de investigacién Panorama general de las

herramientas CASE define a Power designer como:

Una herramienta para crear base de datos y aplicaciones cliente/servidor
basadas en web o no. Permite a los disefiadores de aplicaciones complejas de
cliente/servidor tener una descripcidén general de los procesos particulares para
comprender mejor a la organizacion; exporta informacion del modelo fisico y

extiende atributos al diccionario de 4GL.
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2.9.1. Caracteristicas de power designer

Segun Vargas (2007) en su trabajo de investigacion Panorama general de las

herramientas CASE expresa que las caracteristicas mas notables son las siguientes:

Soporta la identificacion de tipo de datos abstractos.

e  Soporte para usuarios de base de datos. Los usuarios de base de datos
pueden ser recogidos de una lista existente y luego almacenados en un

modelo fisico de datos.

e Mayor selectividad de ingenieria inversa, power designer permite
seleccionar no solo las tablas que se deseen cargar, sino el tipo de objetos

de la base de datos.

e Calculo del tamafio de las bases de datos incluyendo tamarfos detallados de

indices y tablas.

2.10. Metodologia SNAIL

Segun Molina Rios et.al (2018) en el libro Una metodologia hibrida para el

desarrollo de aplicaciones web meciona puntualmente que:

Es una metodologia hibrida para el desarrollo de proyectos de software web. Se
caracteriza por la planificacién incremental, simplicidad de construccién,
entregas evolutivas, pruebas constantes, adaptabilidad, participacién del cliente
y comunicacion. Sus objetivos se enfocan en la satisfaccion del cliente, trabajo

potencial, reduccion de riesgo en tiempo, costo, calidad y alcance.
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2.10.1. Caracteristicas

Las principales caracteristicas segun Molina et al. (2018) por las que se utiliza la

metodologia SNAIL son las siguientes:

Metodologia hibridad basada en pruebas y error para la creacion de

sistemas orientados a la web funcionales.

e Fundamentada en principios.

e Reduce el coste del cambio en todas las etapas del ciclo de vida del

sistema.

e Mezcla las mejores practicas que se han obtenido para desarrollar software
y mediante su ciclo en manera de esfera procura llevarlos a su mejor

desarrollo.

e Cliente bien definido.

Los requisitos pueden cambiar.

2.10.2. Fases de la metodologia SNAIL

De acuerdo a Molina et al. (2018) las fases que interviene en el desarrollo de la

metodologia SNAIL son las siguientes:

e Requisitos

e Planificacion

e Disefio
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e Programacion

e Pruebas

e Clausura

2.11. Sistema automatizado

Segun Cardenas (2012) en su trabajo de investigacion Sistema automatizado

para el registro y sanciones de los jugadores, define sistema automatizado como:

Transferir tareas de produccion, control, administracion, gestion, etc. Realizadas
habitualmente de forma manual por las personas a un conjunto de elementos
tecnoldgicos que realicen este trabajo de forma automatica siguiendo un
conjunto de instrucciones ldgicas. Un sistema automatizado esta formado o

consta de dos partes principales: parte de mando, parte operativa.

La parte de mando suele ser autdnoma programable(Tecnologia
programada), aqui se programan a través de algoritmos, las tareas que realizar

el sistema para el cumplimiento del objetivo para el cual fue creado.

La parte operativa es aguella que actla directamente sobre la maquina,
esta compuesto por varios elementos que hacen que la maquina se mueva y
realice la operacion o la accion deseada. En el caso de la automatizcion de un
sistema informético la parte que realiza este trabajo viene a ser el sistema

operativo el cual gestiona y controla todos los recursos y proceso.
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2.11.1. Ventajas y desventajas de un sistema automatizado

segun Moreno (2015) expresa que las ventajas y desventajas mas notables de

un sistema automatizado son las siguientes:

Ventajas

Asegura una mejora en la calidad del trabajo del operador y en el
desarrollo del proceso, esto dependera de la eficiencia del sistema

implementado.

¢ Reduccion de costos, puesto que se racionaliza el trabajo, se reduce

tiempo y dinero dedicado al mantenimiento.

¢ Reduccién de tiempos en el procesamiento de la informacion.

o Flexibilidad para adaptarse a nuevos productos.

e Incremento de la seguridad y disponibilidad de los datos.

Desventajas

¢ Incremento de la dependencia del mantenimiento y reparacion.

e Decremento en la flexibilidad del sistema.

2.12. Organizacion del campeonato

Al organizar una competicion de fatbol hay que diferenciarse de las demas ligas
0 instituciones que organizan estas competencias se debe crear propuestas

innovadoras y de calidad, que vaya més alla de una simple oferta de un campeonato de
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futbol un balén, el control de un calendario y una tabla de posiciones, ademas un torneo
de este tipo debe generar ingresos para la institucion y satisfaccion en los participantes
(Moreno, 2015). Al realizar un torneo se deben atender diversos aspectos procedentes
por cada partido, cada jugador, usuario y de varios servicios que se pueden ofertar al

publico que asiste a observar cada encuentro.

Segun Moreno (2015) expresa de manera puntual aspectos importantes a tomar

en cuenta para la organizacién de un campeonato:

Para conseguir competitividad en cada torneo es necesario que se garantice la
transparencia y la fiabilidad de la informaciéon que se maneja, es decir que dicha
informacidn sea veridica, que se evite la manipulacion de los datos ya que esto
crea un habiente de desconfianza por parte de los participantes en los
campeonatos de fatbol. Un buen control de la fiabilidad de la informacién
generada en los campeonatos de futbol, asi como también una buena gestién,
administracion y organizacion de los mismos, ayudados por las tecnologias de la
informacion que actualmente existen, permite generar un alto grado de
satisfaccion y confiabilidad en la institucion que organiza los campeonatos de

fatbol.

2.13. Modalidad de juego

Existen diversas modalidades de practicar el fatbol pero las mas reconocidas

segun Gomez (2018) son:

e Futboll soccer.- Es la modalidad de juego que mas se conoce, se juega en

un terreno de césped natural, con 11 jugadores en cada equipo, 5 jueces o
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arbitros, cada equipo puede realizar cuatro cambios en el tiempo de juego,
el tiempo de juego completo es de 90 minutos con un descanso de 15

minutos.

e Futbol sala.- o futbol de salén, es un deporte derivado de la union de varios
deportes, el futbol que es la base fundamental del juego; el waterpolo; la
pelota al cesto y el baloncesto. Tomando de estos no solo las reglas si no

también técnicas de juego.

e Futbol playa. — Es una modalidad de juego relativamente nueva,
comparada con la legendaria practica del futbol tradicional, consiste en el
mismo deporte, pero en una superficie lisa de arena a la orilla del mar, no

posee las misma reglas y formaciones.

e Futbol 8. — Ofrece la posibilidad de trabajar bien la parte tactica, con mayor
cantidad de variantes de juego y de estrategias. Esto ayuda a los nifios a ir

adquiriendo ciertos automatismos que necesitaran en el fatbol 11.

e Futbol 7. — La historia de este deporte es practicamente igual que las
anteriores mencionadas. Por tanto, se puede decir que en el origen del
futbol se puede encontrar el de todos estos modos de juego, cada uno se

fue adaptando a diferentes normas.

Como se muestra la practica del fatbol tiene varias modalidades y cada una
manejan reglas especificas, en la liga deportiva parroquial Belisario Quevedo se adopta
la denominada modalidad de juego del futbol soccer, por ello se implementara un

sistema que ayude a la gestion y automatizacién de los procesos cumpliendo con las
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reglas que esta modalidad contiene, manteniendo la transparencia de la informacién

durante todo el campeonato.

2.14. Gestién de campeonatos de futbol

La variedad de ofertas para la practica de fatbol en la parroquia suelen ser muy
amplias y cada vez aumentan el volumen de los datos que se deben contolar, al pensar
en realizar un campeonato se debe tener en cuenta toda la gestion que se debe
realizar antes del inicio del mismo para que cuando este arranque fluya de la mejor

manera posible sin novedades.

Segun la pagina web del instituto de estudios deportivos (2019) expone una lista

de propuestas para una buena gestién de campeonatos de futbol:

Horarios accesibles .- Los torneos de futbol necesitan una gran participacion
para ganar repercusion y en interes en lo relativo a la competicién. Por ello, hay
gue planificarlos dentro de unos horarios que sean accesibles por la mayor parte
de los usuarios potenciales, que son las personas que practican este deporte en

este caso.

Uso o alquiler de instalaciones publicas .- Si el organizador del campeonato
es un empresario, sera muy importante para él llegar a un acuerdo con la
administracién competente para alquilar los campos de fatbol necesarios en
unas condiciones ventajosas para la organizacion y para los usuarios de estas
instalaciones publicas. El gestor deportivo privado siempre puede argumentar
con razon que con su propuesta se aprovecha al maximo el uso de las

instalaciones de forma beneficiosa para la comunidad.
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Servicio de asistencia médica. — Seria ideal que estas competiciones
ofreciesen a sus participantes servicios médicos anteriores, posteriores y
simultaneos a cada partido que se dispute. Si la economia no lo permite, como
es habitual, al menos se pueden conseguir convenios de colaboracién con
clinicas privadas para que los usuarios que participen en la competicién tengan
ventajas en la atencién médica. Estas ventajas pueden ser descuentos, atencién
preferente, etc. También puede resultar interesante ofrecer descuentos para las

revisiones médicas preceptivas y previas a toda actividad fisica intensa.

Participacion de futbolistas de renombre. — Si el presupuesto lo permite o si
se plantea la posibilidad, el gestor puede recurrir a deportistas relevantes para
darle un valor afiadido a la competicion. Es frecuente que futbolistas retirados
estén interesados en participar en actividades como esta. Su experiencia en el
mundo del deporte y el aliciente que supone para el resto de usuarios
enfrentarse a un jugador de referencia constituyen dos buenas razones para que

se apueste claramente por esta idea.

Tratamiento adecuado de la informacion generada. — A partir de una
competicion, se puede crear un portal periodistico que analice los partidos, los
equipos, la clasificacién, etc. También se pueden publicar fotos de los
participantes, videos con partido integros. Todo dependera del presupuesto de
cada organizacion. En cualquier caso, resulta evidente que un adecuado
tratamiento de la informacion propone un plus que gustara a los usuarios. A todo
el mundo le gusta verse reflejado en un medio de comunicacién, aunque este

medio de comunicacion sea internet, donde todo tiene cabida.
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Tomando en cuenta estos puntos liga deportiva parroquial “Belisario Quevedo”
realiza los partidos de fatbol los fines de semana, asi se evita la ausencia de los

miembros de los equipos.

Al tener a disposicion instalaciones propias la liga deportiva parroquial belisario
guevedo no se ve en la necesidad de alquilar campos de juego, y por ello la liga hace
las gestiones necesarias para mantener las instalaciones en perfecto estado para el

desarrollo correcto de campeonato y la comodidad de los competidores.

Con la finalidad de evitar accidentes deportivos (lesiones) durante un encuentro
deportivo la liga se ve en la necesidad de mantener campos de juego en perfecto
estado con el fin de evitar lesiones por mal estado del campo de juego, en caso de que
durante un partido de futbol se sucitara una lesion grave la liga brinda la asistencia

médica inmedianta y posteriormente en ayudar con el gasto parcial del servicio médico.

Ademas, la liga permite la participacion de jugadores semiprofesionales, incluso
la participacion de jugadores profesionales que estén retirados con el fin de aumentar la

competencia y mejorar el nivel deportivo de la parroquia.
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CAPITULO Il

DESARROLLO DE LA APLICACION WEB

3.1. Especificacion de requisitos de software

Las ERS (Especificacion de requisitos de software) es la descripcion de las
necesidades por parte del usuario que el software debe ser capaz de satisfacer, para
realizar las ERS de forma correcta se debe contar con la participacion del cliente ya que
muchas veces el analista encargado del proyecto no es capaz de entender el sistema

gue se desea automatiza.

3.1.1. ERS delaaplicacion web

Para la elaboracion del documento de especificaciones de requisitos de software

se aplico el estandar IEEE 830. Ver anexo 1.

3.1.2. Ventajas y desventajas de las ERS

Al realizar las ERS encontraremos varias ventajas, a continuacion, describimos

las mas notables.

e Reduccion del esfuerzo en el desarrollo.

e Buena base para la estimacion de costes y planificacion.

e Punto de referencia para procesos de verificacion y valoracion.

e Base para la identificacion de posibles mejoras.
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e Destaca el contrato entre el cliente y el desarrollador.

e Evita los cambios durante el desarrollo de la aplicacion.

Asi como la especificacion de requisitos de software ofrecen ventajas, también
tiene sus desventajas, aungque son minimas a continuacién se muestran las mas

notables.

e El gradoy el lenguaje utilizado estara en funcion del usuario.

e Disgustos con el cliente.

3.2. Disefio y modelamiento

El funcionamiento del sistema de gestion y automatizacién de los procesos de la
liga deportiva parroquial “Belisario Quevedo” asi como el disefio seran detallados a

continuacioén a través de los siguientes diagramas:

3.2.1. Diagrama E-R

El modelo conceptual del diagrama de entidad- relacion fue creado mediante la
herramienta Power Designer para realizar el modelado de la base de datos, en base al
modelo conceptual se cre6 el modelo fisico de datos que muestran todas las tablas con

Sus respectivas relaciones, tal como se muestra en la Figura 2.



Figura 2.

Diagrama entidad-relacion
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SR Tabla_posicion Edadlo
Id_campeonato <pi> fuba M> ] - = T 1d_estadio <pi> Number(5) <M>
Nombre_cam ext (15) 7&(::;;:2:%0" <pi> Mmz:be:(is) =Mz Nombre_estadio Text (20)
Id_campeonato <pi> 7

e 2 P_ganados Number (15) Id_estadio <pi>
- N P_perdidos Number (15)
=2 S G_contra Number (15)
G_favor Number (15) Puéde
TieneCS Puntos Number (15)
G_diferencia Number (15)
7( Id_tablaPosicion <pi> Calendans)
S Id_calendario <pi> Number(10) sM>
erie Num_fecha  <pi> Number(10) sM>

<pi> <M> 15 = O
Nombre_serie Text (5) Tle;e | Id_calendario <pi>
Id_serie <pi>

Relafionship—14 o<
Tigne TReglatiorjship_16
Tidne
q %\ Partido
Equipo Resultado .
Tiene - Tiene 1d_partido <pi> Number(10) sM>
Id_equipo <pi> Number (10) <M> Resultado Variable (5) BO- T G
Nombre_equipo Text (20) _partido. <pi
Escudo Variable characters (20)
Id_equipo <pi>
Tigge Sancion Hager
Puede Id_sancion  <pi> sM>
Jugador Tipo_sancion Text (10)
\d_jugador <pi> Number(10) <M> T o Soles
Apellidos Text (15) | Cantidad_goles Number (10)
Nombres Text (15) L
Id_jugador <pi>
Pugde
Amonestacion
Id_amonestacion  <pi> <M>
Tipo_amonestacion Variable characters (10)
Id_amonestacion <pi>

Nota. El gréfico representa el diagrama entidad-relacion utilizada para crear la base de

datos.



3.2.2. Diagrama de Caso de Uso de la aplicacion web administrador

Figura 3.

Diagrama caso de uso administrador
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registra equipos Ingresa nomina de jugadores

Genera Calendario

Crea campeonatos

Ingreso al sistema

Registra puntos

-
-
~
-

Administrador Registra resultados

= Registra Goles

Registra Amonestaciones

Ingresa informacion LDPBQ

Ingresa

comunicados
Ingresa enlaces

Nota. El gréfico representa el diagrama de casos de uso utilizado para generar la base

de datos.



3.2.3. Diagrama de Caso de Uso de la aplicacidon web usuarios

Figura 4.

Diagrama de caso de uso usuario
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Ubicacion estadios

Consulta Informacion

Ingreso_a_la aplicacion

Consulta calendario
Usuario

Consulta resultados

Consulta jugadores suspendidos

consulta tabla de posiciones
Consulta tabla de goleadores

Nota. La figura muestra el diagrama de casos de uso utilizado para la creacion de la

base de datos.



3.2.4. Diagrama de secuencia del sistema de gestion y automatizacion del

campeonato de fatbol LDPBQ
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A continuacion, se muestra los diagramas de secuencia que se desarrollaron a

partir de los diagramas de casos de uso.

3.2.4.1. Ingreso al sistema por parte del administrador

Figura 5.

Diagrama de secuencia ingreso al sistema

Ingresar_Sistema_AD,

Adminjstrador

Ingreso a la pagina de la aplicacién_ ]

Muestra la ventana principal de la

aplicacion

Selecciona la opcion adminisrador\_

Muestra ventana de login

Ingresa ID y la contraseiia

’, Envia la informacién a la base de datos

|_| Veriflca el ID y contrasefia

Si la informacién es correcta ingresa a la
ventana AD

Nota. El grafico muestra la secuencia que el administrador debe seguir para ingresar al

sistema.



3.2.4.2. Crear campeonatos
Figura 6.

Diagrama de secuencia, crear campeonato
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Crea Campeonatos

Eormulario_RC
Y
Administfador_RC
1

Ingresa a la aplicacién

Muestra menu de opciones

Elige la opcion crear campeonato

Envia la accién a realizar

Sistema RC

Envia la accién registrar equipos,
ingresar nomina jugadores, generar
calendario

Realiza la accién registra equipos,
ingresar nomina jugadores, generar

calendario
D Envia la accion a la base de datos

Envia mensajée " operacion realizada
corfectamente”

] EnJia mensaje de confirmacién
F Guard}.a los datos

Nota. El gréfico muestra la secuencia que el administrador puede seguir para crear un

nuevo campeonato.



3.2.4.3. Registrar resultados
Figura 7.

Diagrama de secuencia registrar resultados
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Registra_resultados

Administrildor_R_R

Ingreso a la pagina de |a aplicacion

Muestra menu de opciones

gesecersqeess
]

Elige |a opcion registrar resultados _

Envia la accion a realizar

Envia |a accion registrar puntos,
registrar goles, registrar amonestaciones

Realiza la accion registrar puntos,
registrar goles, registrar amonestaciones

D Envia la accién a la base de datos

Envia mensaje!"se ha registrado los
redultados’

Formulario RR Sisema R_R

Mueira mensaje de confimacion

Guard+ datos

Ty

Nota. La figura muestra la secuencia que el administrador puede utilizar para registrar

los resultados de cada partido.



3.2.4.4. Ingresar informacion
Figura 8.

Diagrama de secuencia, ingresar informacion

60

Ingresa Informacién_LDPBQ

Formulario | | Sigtema |_|
-y
Adminisyador_|

Ingreso a la pagina de la aplicacién

Muestra menu de opciones

Selecciona la opcion Informacién LDPBQ

L Envia la opcion a realizar

Envia la accion administrar enlaces e
informacion reciente

Realiza la accion administrar enlaces,
actualizar informacion

B Envia informacion a base de datos

1 Mue

— Guarda

Envia mensaje "Informacién actualizada"

e | Kty LR CEEE

mensaje de confirmacion

0s datos

Nota. La figura muestra la secuencia a utilizar para registrar informacion importante de

la liga.
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3.2.4.5. Consultar resultados
Figura 9.

Diagrama de secuencia, consultar resultados

Consulta resultados

Formulario P Base de datosR
L
Usuarip C R

Ingresa a la pagina de la aplicacion

Muestra menu de opciones

Elige la opcion "Resultados’ ]

envia la accion a la base de datos

Envia la accion consultar tabla de
posiciones, tabla de goleadores,
jugadoresamonestados

Elige la opcion a consultar
I_I Envia la accion a la base de datos

Muestra la informacion solicitada

S ECCTEELy CEEEEE R P EEER P PR EEEEErY CERREEE P EERECEREE

Nota. La figura muestra la secuencia que se puede utilizar para consultar los resultados

del campeonato.
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3.2.4.6. Consultar calendario
Figura 10.

Diagrama de secuencia, consultar calendario

Consultar_calendario

Formulario_Pr Base de datos C
I.
Usuajio_C

Ingresa a la pagina de |a aplicacion

Muestra menu de opciones

Elige la opcion "Calendario”

L Envia la accion a la base de datos

envia el calenario

T L LR R PR PR R T T L P PP Y SR O CEEE s

Nota: la figura muestra la secuencia que se puede seguir para consultar el calendario de

juegos de cada fecha del campeonato.



3.2.4.7. Consultar informacion
Figura 11.

Diagrama de secuencia, consultar informacion
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Consulta Informacién U_N

Ingresa a la pagina de la aplicacion

Formulario P

Muestra men( de opciones

Selecciona la opcion "Informacion LDPBQ"

Envia la accion enlaces, reunion

Al/

Realiza la accion enlaces o reunion

Muestra informacion solicitada

Base de datos

Envia la opcidn a consultar

Nota. La figura muestra la secuencia que se puede utilizar para consultar la informacién

destacada de la liga.



3.2.5. Casos de uso expandido

Tabla 1.

Ingreso al sistema
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Nombre de la accion Descripcion
Fecha: 15/11/2019
Autores: Administrador
descripcion: Permite el ingreso Unicamente al

administrador.

Precondiciones:

El administrador debe loguearse en la

aplicacion.

1. El administrador debe ingresar a
la direccion web de la aplicacion.

2. Selecciona “administrador”.

Flujo normal: 3. Ingresg el _IP y Ia_c_ontra_lsena.

4. La aplicacion verifica siel ID y la
contrasefia son correctas.

5. Silos datos son correctos ingresa

a las opciones del administrador.

Flujo alternativo:

En caso que el ID o la contrasefia no
coincidan, la aplicacibn mostrara un
mensaje de error pidiendo nuevamente el
ingreso de los datos.

Postcondiciones

La aplicacion identificara que se trate del
administrador.

Nota. En esta tabla se muestra el proceso que debe seguir el administrador para

ingresar al sistema.
Tabla 2.

Crear campeonatos

Nombre de la accion Descripcion
Fecha: 15/11/2019
Autores: Administrador

Descripcion:

Precondiciones:

Permite al administrador crear nuevos
campeonatos.

El administrador debe estar logueado.
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Nombre de la accion

Descripcion

1.

Flujo normal:

El administrador selecciona la
opcion “Crear campeonato”.
Ingresa el nombre del
campeonato, presiona “enviar’,
selecciona la serie e ingresa los
equipos por cada serie.

El administrador presiona guardar
y el sistema muestra un mensaje
informativo.

En caso de que el administrador ingrese
Flujo alternativo: datos erréneos el sistema mostrara un
mensaje de error.

Postcondicion:

El nuevo campeonato quedara guardado
en la base de datos.

Nota. La tabla muestra el proceso para crear un nuevo campeonato.

Tabla 3.

Registro de resultados

Nombre de la accién Descripcion
Fecha: 15/11/2019
Autores: Administrador

Permite al administrador ingresar los
Descripcion: resultados que se obtienen en cada
fecha de juego.

Precondiciones:

El administrador debe estar previamente

logueado.

1. El administrador elige la opcion
“registrar resultados”.

2. La aplicacibn despliega un
formulario para el registro de
victorias y goles anotados.

. . 3. EI administrador digita la
Flujo normal: . D .
informacion requerida.
4. Presiona el boton registrar.
5. La  aplicacion guarda la

informacién en la base de datos y
redirige a una nueva ventana para
el registro individual de registro.
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Nombre de la accion

Descripcion

6.

La aplicacion mostrara mensajes

de informacion por cada registro.

En caso de que se vuelva a ingresar
Flujo alternativo: resultados a la fecha jugada, el sistema
mostrara un mensaje de error.

El sistema guardara los datos y se
Postcondicion: encargara de actualizar la tabla de
posiciones.

Nota. La tabla muestra el proceso para el registro de resultados de cada partido.

Tabla 4.

Registro de informacién

Nombre de la accién Descripcién
Fecha: 16/11/2019
Autores: Administrador
Permite al administrador ingresar
Descripcion: informacion de relevancia de cada
reunion.
- . El administrador debe haberse
Precondiciones:
logueado.
1. El administrador elige la opcion
“actualizar informacion”.
2. La aplicacion despliega un
formulario para cada registro.
3. El administrador digita la
Flujo normal: informacion a publicar.
4. Pulsa el botén guardar.
5. La aplicacion guarda y registra la
informacion en la base de datos.
6. La aplicacibn muestra un mensaje

Flujo alternativo:

Postcondicion:

de informacion.

Si no se digita la informacion el sistema
mostrara un mensaje de error.

La informacion serd agregada a la base
de datos.

Nota. La tabla muestra el proceso para publicar informacion de relevancia.
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Consultar informacion
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Nombre de la accidn Descripcion
Fecha: 17/11/2019
Autor: Usuarios
Permite a los usuarios de la pagina web
Descripcion: consultar las posiciones de los equipos,

Precondicion:

Flujo normal:

Flujo alternativo:

Postcondicion:

los goleadores, amonestados.
Debe acceder a la pagina web.

1. El usuario escoge la opcién
“Consultas”.

2. Selecciona la opcion que desea
consultar.

3. La aplicacion muestra una tabla
con los datos solicitados.

Si el administrador no ha ingresado
datos, el usuario no observara nada.
La aplicacién debe mostrar la
informacion solicitada.

Nota. En esta tabla se puede observar los pasos que el usuario debe seguir para

consultar la informacién del campeonato.

Tabla 6.

Consultar calendario

Nombre de la accibn Descripcién
Fecha: 17/11/20109.
Autores: Usuarios.
Permite a los usuarios consultar los
Descripcion: calendarios de juego de los diferentes

Precondiciones:

Flujo normal:

campeonatos.

Debe acceder a la pagina web de la
aplicacion.
1. Los usuarios deben elegir la
opcién calendario.
2. La aplicaciébn despliega una
ventana con los diferentes
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Flujo alternativo:

Postcondicion:

calendarios de juego de cada
campeonato.

Debe existir registro de campeonatos
para que el usuario pueda acceder.

La aplicacién debe mostrar la
informacion solicitada.

Nota. En esta tabla observamos la secuencia que se puede seguir para consultar el

calendario de cada serie del campeonato.

Tabla 7.

Comunicados

Nombre de la accibn Descripcion

Fecha: 17/11/20109.

Autores: Usuario.

Descripcion: Permite a los usuarios informarse de los

Precondicion:

Flujo normal:

Flujo alternativo:

Postcondicion:

asuntos de relevancia de la liga.

Debe acceder a la pagina web de la
aplicacion

1. El usuario debe elegir la opcion
“Informacion”.

2. EI sistema desplegara una
ventana con la informacion
disponible.

3. El usuario puede realizar
consultas sobre el campeonato.

Debe existir un registro de informacién
previo por parte del administrador para
gue el usuario pueda acceder a esa
informacion.

La aplicacién mostrara la informacion
requerida desplegando una ventana.

Nota. En esta tabla se observa la secuencia a seguir para consultar la informacién de la

liga.
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3.3. Modelamiento de la base de datos

El correcto disefio de una base de datos es primordial para alcanzar los
objetivos del proyecto ya que un buen disefio nos permite acceder de manera facil y
rapida a la informacion. Ademas, al conocer la estructura de nuestra base de datos
seremos capaces de identificar el tipo de dato que se esta utilizando en cada tabla y asi
establecer pequefias reglas para la identificacion de los objetos todo esto con el fin de
estandarizar el disefio de la base de datos. A continuacion, se describe el diccionario de
datos con el fin de facilitar el disefio y comprender de mejor manera los requerimientos

establecidos por el usuario.

3.3.1. Diccionario de datos

Un diccionario de datos contiene informacion de las caracteristicas légicas de los
datos que se va a utilizar en el sistema explicando el contenido como el nhombre, el

cadigo de identificacion, contenido, longitud, etc.

Tabla 8.

Tabla campeonato

Clave Campo Tipo Longitud Descripcion
Primaria  ID CAMPEONATO Number 10 |dentificador de

- campeonato.
NOMBRE_CAM Text 15 Indica el nombre

del campeonato.

Nota. En esta tabla se observa el tipo de datos de la entidad campeonato de la base de

datos.
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Tabla 9.
Tabla serie
Clave Campo Tipo Longitud Descripcion
Primaria ID SERIE Number 10 Ide_ntlflcador de
- serie.
Indica el
Foranea ID_CAMPEONATO Number 10 nombre del
campeonato.
Indica el
NOMBRE_SERIE Text 5 nombre de la
serie.

Nota. En esta tabla se puede observar los datos de la entidad serie de la base de datos.

Tabla 10.

Tabla amonestacion

Clave Campo Tipo Longitud Descripcién
Identificador
Primaria ID_AMONESTACION Number 5 de
Amonestacion.
Indica el tipo
TIPO_AMONESTACION Varchar 10 de o
amonestacion
(Amarilla, roja).
Tabla 11.
Tabla jugador
Clave Campo Tipo Longitud Descripcién
Primaria ID_JUGADOR Number 10 Identificador
- del jugador.
Identifica al
Foranea ID_EQUIPOSERIE Number 10 equipo de la

serie.
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Clave Campo Tipo Longitud Descripcidn
Apellidos del
APELLIDOS Text 15 jugador.
NOMBRES Text 15 Nombres del
jugador.
Tabla 12.
Tabla equipo
Clave Campo Tipo Longitud Descripcién
, . Identificador de
Primaria ID_EQUIPO Number 10 equipo.
NOMBRE_EQUIPO  Text 20 Indica el nombre
del equipo.
Muestra el
ESCUDO Varchar 20 escudo del
equipo.

Nota. En esta tabla observamos el tipo dato que utiliza la entidad equipo.

Tabla 13.

Tabla estadio

Clave Campo Tipo Longitud Descripcién
Primaria ID_ESTADIO Number 5 \dentificador
- del estadio
Indica el
NOMBRE_ESTADIO Text 20 nombre del
estadio

Nota. En esta tabla observamos el tipo dato que utiliza la entidad estadio.



Tabla 14.

Tabla calendario
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Clave

Campo

Tipo

Longitud

Descripcién

Primaria

Foranea

Foranea

Foranea

Foranea

ID_CALENDARIO
ID_EQUIPO_LOCAL

ID_EQUIPO_VISITANTE

ID_ESTADIO

ID_SERIE

NUM_FECHA

Number

Number

Number

Number

Number

Number

10

10

10

10

10

Identificador del
calendario.

Id del equipo
local.

Id del equipo
visitante.

Id de la cancha
donde se juega
el partido

Id de la serie al
gue pertenece
el partido.

Identifica el
ndmero de
fecha del
partido.

Nota. La siguiente tabla muestra los tipos de datos que utiliza la entidad calendario de la

base de datos.

Tabla 15.
Tabla partido
Clave Campo Tipo Longitud Descripcién
Primaria ID_PARTIDO Number 10 |dentificador de
- partido.
Id del
Foranea ID_CALENDARIO Number 10 campeonato al
que pertenece.
Id de la cancha
Foranea ID_ESTADIO Number 5 donde se juega
el partido
Foranea ID_SERIE Number 10 Identifica la

serie al que
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Clave

Campo

Tipo

Longitud

Descripcién

FECHA_PARTIDO

Date

pertenece el
partido.

Identifica la
fecha del
partido.

Nota. En esta tabla observamos los tipos de datos que utiliza la entidad partido de la

base de datos.

Tabla 16.

Tabla de posiciones

Clave Campo Tipo Longitud Descripcién
L ID_TABLAPOSICI Identificador de
Primaria Number 5 .
ON tabla de posicion.
Id del equipo en
Foranea ID_EQUIPO Number 10 la tabla de
posiciones.
Id del
campeonato al
Foranea ID_CAMPEONATO Number 5 que pertenece la
tabla de
posiciones.
Id de la serie que
Foranea ID_SERIE Number 10 estara en la tabla
de posiciones.
Numero de
P_JUGADOS Number 15 partidos jugados.
P_GANADOS Number 15 Numero de
- partidos ganados.
P_PERDIDOS Number 15 Numero de
- partidos perdidos.
G CONTRA Number 15 Identifica goles en
- contra.
G FAVOR Number 15 Identifica goles a
- favor.
PUNTOS Number 15 Identifica el

namero de puntos
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Clave Campo Tipo Longitud Descripcién
obtenidos por un
club.

Identifica el
G_DIFERENCIA Number 15 namero de goles

de diferencia.

Nota. En esta tabla observamos los tipos de datos que utiliza la entidad tabla de

posicion en la base de datos.

Al finalizar el analisis de todo el contenido del diccionario de datos tales como
las tablas, tipos de datos, longitud. Todo esto de acuerdo a las necesidades del sistema
se procede a realizar el diagrama entidad-relacion en el software power dessigner para

posteriormente crear nuestra base de datos.

3.4. Disefio deinterfaces de usuario

El disefio de interfaces graficas de usuario permite ordenar toda la informacion
de nuestra aplicacion ayuda a estructurarla de tal modo que mejora la experiencia de
usuario, ademas ayuda a la ubicacién de los diferentes controles de cada una de las
pantallas de nuestra aplicacion y con esto obtener una vista previa de como quedara.
Para el desarrollo de nuestros bocetos vamos a utilizar la herramienta wireframe, es una

pagina web que nos permite realizar bocetos de las interfaces gréficas.

Wireframe es una herramienta online gratuita que nos permite de manera facil
crear nuestras interfaces graficas ya sea para un dispositivo de escritorio o un

dispositivo movil.
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3.4.1. Aplicacion al sistema

Figura 12.

Boceto pagina principal

>

1. Logo delainstitucién: En esta area ira el logo de la institucion.

2. Menu de opciones: En esta area ira el menu de opciones que ofrece la

aplicacion.

3. Banner de imagenes: aqui se ubicaran imagenes referentes a los equipos de la

liga deportiva parroquial “Belisario Quevedo”.

4. Nombre de la institucion: En esta area ira el nombre de la institucidon en este

caso LDP “Belisario Quevedo”.



Figura 13.

Boceto inicio de sesién administrador
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Nota. El grafico muestra el boceto de la ventana para el inicio de sesién del

administrador.

1.

Logo de lainstitucion: En esta area ira el logo de la institucion.

Menu de opciones: En esta area ira el menu de opciones que ofrece la

aplicacion.

Imagen del administrador: Aqui se ubicard una imagen referente al inicio de

sesion.

Inicio de sesion: Aqui se ubicara todos los componentes necesarios para el

inicio de sesion.

. Botén inicio de sesién: Se ubicara un botén para enviar la informacion para el

inicio de sesion.
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Figura 14.

Boceto de la ventana crear campeonato

Nota. El grafico muestra un boceto de la ventana crear campeonato a la que tiene

acceso el administrador.

1.

Logo de lainstitucion: En esta area ira el logo de la institucion.

Menu de opciones: En esta area ira el menua de opciones que son Unicas del

administrador.

Informacién: En esta area ira informacion importante para la creaciéon de nuevos

campeonatos.

Opcidn 1: aqui se encontrara la opcidn de ingresar nomina de los equipos.

Area de ingreso de datos: Aqui se ubicaran todos los componentes necesarios

para la creacion de los campeonatos.
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6. Botones de manipulacion de datos: Estos botones realizan acciones

directamente sobre los datos crear campeonato, generar calendario.

Figura 15.

Boceto de la ventana generar calendario

Nota. El grafico muestra un boceto de la ventana generar calendario a la que tiene
acceso el administrador.
1. Combo box: En esta lista se encuentra las diferentes series del campeonato que

al ser seleccionado filtra los datos.

2. Areade visualizacion de datos: Aqui se encontraran los datos que se filtraron

del combo box.

3. Botdn de accion: Ejecuta la accion determinada sobre un objeto especifico.

4. Area de visualizacion de datos resultantes: Aqui se encontrard la informacion

del calendario creado.



Figura 16.

Boceto de la ventana ingresar nOmina
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Nota. El grafico muestra un boceto de la ventana para registrar la nGmina por cada
equipo a la que tiene acceso Unicamente el administrador.
1. Combo box1: Esta lista contiene las series que tiene el campeonato que al ser

seleccionado filtra el nombre de los equipos al siguiente combo box.

2. Combo box2: Esta lista contiene los datos filtrados del combo box 1 en este

caso el nombre de los equipos que se encuentran en la serie seleccionada.

3. Areade manipulacion de datos: En esta area se ubicaran los diferentes

componentes para el ingreso de la informacion.

4. Botén de accidn: Ejecuta la accion de guardar informacion.
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Figura 17.

Boceto de la ventana administrar resultados

Nota. El grafico muestra un boceto de la ventana para el registro de puntos, a esta

ventana solo tiene acceso el administrador.

1.

Combo box1: Esta lista contiene los calendarios de las series del campeonato

donde se filtran los datos al siguiente combo box.

Combo box2: Esta lista contiene el niumero de series del calendario

seleccionado en el combo box1.

Area de manipulacion de datos: Aqui se encontrara los diferentes componentes

para el ingreso de los resultados.
Boton de accion: Ejecuta la accidn registrar resultados.

MenuU de opciones: En esta area se encuentra las opciones de registro de

resultados (resultados, jugadores).



Figura 18.

Boceto de la ventana administrar goles-jugadores
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Nota. El grafico muestra un boceto de la ventana para el registro de resultados
individuales, a esta ventana solo tiene acceso el administrador.
1. Combo box1: Esta lista contiene el nombre de los equipos participantes del

campeonato.

2. Areade manipulacion de datos: Aqui se encontrara los componentes

necesarios para el ingreso de la informacion.

3. Menu de opciones: En esta area se encuentra las opciones para el registro de

resultados.

4. Botones de accidon: Estos botones realizan acciones directamente sobre los

datos (Guardar, quitar sancion).



Figura 19.

Boceto de la ventana registrar informacion
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Nota. El grafico muestra un boceto de la ventana para el ingreso de informacion de
relevancia del campeonato, a esta ventana solo tiene acceso el administrador.

1. Menu: Contiene las opciones agrupados en items.

2. Area de manipulacion de datos: En esta area se encuentra los componentes

para el registro de la informacion.

3. Botdn de accidn: Ejecuta la accion guardar.
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Figura 20.

Boceto de la ventana consultar resultados

I.I.- . ®.
w
=2

Nota. El grafico muestra un boceto de las ventanas de consultas, a las cuales tendran

acceso todos los visitantes de la pagina web.

1.

Logo: En esta area ira el logo de la institucion.

MenU: En esta area se encontrard las opciones que el usuario tiene acceso.

Eslogan: Aqui se ubicara el eslogan de la institucion impulsando el deporte.

Menu de reportes: Aqui se ubicara el menu con todos los reportes de resultados

gue la aplicacion ofrece.

Area del reporte: En esta seccion se desplegara o se visualizara el reporte.

Area de enlaces: En esta area se encontrara los diferentes enlaces a redes

sociales y paginas web de la institucion.



Figura 21.

Boceto de la ventana consultar calendario
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Nota. El grafico muestra un boceto de la ventana para la consulta del calendario
deportivo del campeonato, a esta ventana pueden acceder todos los usuarios.
1. Barrade herramientas para el reporte: En esta barra se encuentra las

diferentes herramientas para generar el reporte.

2. Areadel reporte: En esta area ira el resultado del reporte.

3. Areade enlace: En esta area se encontrara los diferentes enlaces a redes

sociales y paginas web de la institucion.



Figura 22.

Boceto de la ventana consultar informacion

|
Fud

Nota. El grafico muestra el boceto de la ventana para la consulta de informacion

destacada del campeonato, la ventana esta disponible para todos los usuarios.

1.

Titulo: En esta area ira un texto que referencia a la pagina de informacion.

Area informativa: En esta area se encontrara la informacion destacada de la

liga.

Area de enlace: En esta area se encontrara los diferentes enlaces a redes

sociales y paginas web de la institucion.

Comentarios: Aqui se ubicara los comentarios para los representantes de los

equipos participantes de la liga.

85
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3.5. Control de versiones del software mediante el uso de SVN subversiéon

El correcto control de las versiones de las aplicaciones ayuda a identificar los
cambios realizados, a continuacion, describiremos los pasos a realizar para crear un

repositorio con el control de versiones del software libre SVN:

Ejecutamos la aplicacion.

Figura 23.

Ventana principal de la aplicacion SVN

Archivo  Acciém  Ver Ayuda

N s Hm | » o v mE
@ VisusiSVN Server (Local) VissalSVN Server (Local)
#) Reposeornies

g VISUALSVNSERVER re mvan
Groups Community kcense Ucgate kcensa
; lobs
Status

HTTP serace s running
VOFS serace is disabled. Enadie
Background Job senice is running

L

Ermor loggng is enabled
ACCess 090INg 15 Gisabled
Operational 10gging IS disabled
Open Event Viewer

Contgure IoQpNg

Subversion asthentcasos
There are 0 users and 0 groups
Creale now user

Create new group

Conmigure SuUTEnicason cpbons

Repositones

Tetal O repositones
Create new repository
Impon edsting repository

Nota. El grafico muestra la ventana principal de la herramienta de control de versiones.

Para la creacion de un nuevo repositorio nos dirigimos a la opcion “Repositories”

y presionamos click derecho, luego seleccionamos “create new repository”.
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Figura 24.

Crear nuevo repositorio

Archive Accion Ver Ayuda
L IR IEEN i

Ver [

Actualizar
Bxportar lista...

Nota. El grafico muestra la opcién que nos sirve para crear un nuevo

repositorio de versiones.

A continuacion, la aplicacion nos despliega una nueva ventana con las diferentes
opciones para crear el nuevo repositorio, utilizaremos la primera opcién el cual nos

facilita las herramientas suficientes para el control de versiones de nuestra aplicacion.
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Figura 25.

Opciones para la creacién de repositorios

Repository Type
Choose the new repasitory type. U

Select the preferred repository type.

(®) Regular FSFS repository
Create a regular Subversion repository based on the standard FSFS data store.

() Distributed VDFS repository

Create a distributed Subversion repository based on the VisualSVN Distributed File
System, The VDFS repositories act as standard Subversion repositories and allow data
to be replicated between geographically distributed sites.

Learn more about available repository types

<Awas | Siguiente > | | Cancelar

Nota. El grafico muestra el método de creacién de repositorio, el formato FSFS crea un

sistema de archivos basado en el sistema operativo nativo.

A continuacion, debemos escribir el nombre con el que se identificara el sistema
dentro del programa, utilizaremos el nombre de la aplicacién, con el fin que podamos

recordarlo rapidamente.
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Figura 26.

Ingreso del nombre

Repository Name
Spedfy the name for the new repository, LI

<Atids | Sguente» | | Cancelar

Nota. El grafico muestra el nombre que se le dio al sistema dentro del programa,

no se permite el ingreso de espacios ni caracteres especiales.

Una vez escrito el nombre y presionando siguiente el programa nos enviara a
una nueva ventana donde seleccionaremos los usuarios que tendran acceso a nuestro

repositorio, seleccionamos la Ultima opcidn y presionamos crear.
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Figura 27.

Permisos de usuario

Repository Access Permissions
U

Specify initial access permissions for the new repository.

Set the kind of permessions you want for the new repository.

{_) Nobody has access
() all Subversion users have Read | Write access

Repository access permissions can be adjusted later using the Propernies or Manage Security
context menu commands for the meated repasitory.

< Alrds Create Cancelar

Nota. El grafico muestra las opciones de acceso al nuevo repositorio.

Una vez finalizado el programa nos muestra una URL la cual debemos copiarla
para posteriormente pegarla en nuestro IDE en este caso NETBEANS, para ello
abrimos el editor de cddigo y presionamos clic derecho en el proyecto, seleccionamos
versioning, y luego import versioning submit repository, insertamos la URL que nos

genero la aplicacion SVN ingresamos las credenciales y presionamos siguiente.



Figura 28.

Ingreso de la URL

Subversion Repository

Specfy the location of Subverson repostory.

User: Jefferson

Password: sesssssenes

Repository URL: | https:/Aser 5vn/Aphcacdn_LDPEQ
hitps: /hostname frepostory_path{SREV]

(eave blank for anonymous access)

[+ Save Usermame and Password
Fassphvase:
Connectng to Subverson Repository
1 S0
Back e Py Cancsd Hep
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Nota. El grafico muestra el progreso de la creacion de nuestro repositorio donde

alojamos las versiones de nuestro sistema.

Una vez presionado el boton next el programa nos mostrara una ventana donde

marcados correctamente y presionamos finalizar.

se observard todos los archivos que seran guardados como las paginas creadas o las

librerias que importamos a nuestro proyecto, verificamos que todos los archivos estén
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Figura 29.

Informacion del repositorio

e e

L O O o G S s

L ~— - —

Nota. El grafico muestra los datos que se guardan en el nuevo repositorio.

Verificamos si los archivos se guardaron en nuestro repositorio para ello

copiamos la direccion que genero el programa y la abrimos en un navegador web.

Figura 30.

Ventana del repositorio

Nota. El grafico muestra la ventana principal del repositorio creado satisfactoriamente.
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3.6. Codificacién de la aplicacion web.

A continuacion, se explicara detalladamente la fase de programacion de la aplicacion
web, con el fin de concretar los bocetos anteriormente realizados para revisarlos y
corregirlos y posteriormente hacer las pruebas necesarias y poner en marcha la
aplicacion.

3.6.1. Cddigo de enlace con la base de datos.

El enlace de nuestra aplicacion con la base de datos se lo realiza mediante un
conjunto limitado de conexiones al que se le conoce como pool de conexiones, el cual

es basicamente reutilizar esas conexiones por otros usuarios.

Cddigo de la conexion con la base de datos

pubTic cConexion(){
try {
Class.forName("com.mysqgl.jdbc.Driver");

con=DriverManager.getConnection("jdbc:mysql://localhost/1dpbq","root"
, llll);
} catch (Exception e) {
System.out.println(e.getMessage());

3.6.2. Cddigo de las operaciones CRUD

Consultar

pubTic ResultSet Informativo (){
String sql="select *from informativo ORDER BY ID_noti DESC
LIMIT 5";
try {
ps=con.prepareStatement(sql);
rs=ps.executeQuery();
% catch (Exception e) {

return rs;




Insertar
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public void agregar(Equipos eq){
String sql="INSERT INTO equipo(ID_EQUIPO,ID_SERIE,NOMBRE_EQUIPO)
VALUES (?,?2,?7)";

try {
ps=con.prepareStatement(sql);
ps.setint(1,eq.getld());
ps.setint(2,eq.getld_serie());
ps.setString(3,eq.getNombreEqu());
ps.executeUpdate();

} catch (Exception e) {

}
}

Actualizar

pubTic void RegistrarTarjetaRo(Amonestacion ro){
int actualizar=0;
String sql="UPDATE amonestacion set TARJETA_ROJA=? WHERE
ID_JUGADOR=?";

try {
ps=con.prepareStatement(sql);
ps.setInt(l, ro.getTR());
ps.setInt(2, ro.getIbD_jugador());
actualizar=ps.executeUpdate();

} catch (Exception e) {

Eliminar

public void EliminarJug(ETiminarJu el){
Stri?g sql="delete from jugador WHERE ID_JUGADOR=?";
try
ps=con.prepareStatement(sql);
ps.setInt(l,el.getIid_jug();
ps.executeUpdate();
% catch (Exception e) {
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La sintaxis de las operaciones CRUD son las mismas dentro de la aplicacién asi
gue lo Unico que se modifica para cada evento es la cadena de consulta segun la

necesidad de la informacion que se requiera.
3.6.3. Formulario y Ventana principal

Figura 31.

Formulario principal

LDP"Belisario Quevedo"

Siguenos en.!

0o

* Sud Bisario Quevedo Bormo centra junto ol estadio”

Nota. El grafico muestra la ventana principal de la aplicacién por lo que es de acceso

publico.
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3.6.4. Formulario de inicio de sesién

Figura 32.

Menu de inicio de sesién

Nota. El grafico muestra el menu de inicio de sesion y es de acceso a todo el publico.

3.6.5. Interfaces y menus del administrador

En la pantalla de administracion se muestra las opciones que tiene acceso
Gnicamente el administrador como el de crear campeonatos, gestionar los resultados,
gestionar informacién de importancia acerca de la liga, etc. A continuacion, una

descripcion de las interfaces:
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Figura 33.

Interfaz principal del administrador

> 4

£l setrets &3 creer en tus suehon en fy petencial pars que predes
w7 como tv ertrella slgue Duscando. Kgwe creyendo y ne
plerdas s fe en t misme.

-~ »

elisario uevedo

Nota. El grafico muestra la interfaz principal de las opciones del administrador, desde

alli se puede acceder a las opciones de gestion del campeonato.

Formulario para la creacién de campeonatos e insercion de equipos

La pantalla para la creacion de campeonatos muestra las fases que se deben
cumplir y toda la informacion necesaria que se debe ingresar para dar inicio a un nuevo
campeonato tales como el ingreso de un nombre al campeonato, el ingreso de los
equipos a cada serie, el programa divide al campeonato automaticamente en tres

series, esto de acuerdo a la disposicion y reglas de la liga.
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Figura 34.

Interfaz de creacidén de campeonatos

Ineb ciiones

1. degrese of nomber del campeonate y prevons
Coveer

2000 A sera 18 ARIKICEA MU Ires seres

) -lngrese ol furrero de AQUIPOT PANICDAMSE POr
cada verie

4 lngrese ban mosboes y prevesne Sumedar

Nombre del campeonatoc

Belisario Quevedo 2020-
2021

E1e ln serie para ol ingreso de los equipos:

Nota. El grafico muestra la interfaz para la creacion de nuevos campeonatos a ella tiene

acceso Unicamente el administrador.

Cédigo para la creacion de campeonatos

<section class="d-sm-flex mt-3">
<div class="col"></div>
<div class="col">
<form action="../controlador" method="POST">
<labeTl>Nombre del campeonato:</Tabel>
<input type="Text" name="Nomcamp"
class="form-control"required>
<input type="submit"name="accion"
value="Enviar" class="btn btn-outline-primary mt-2">
</form>
</div>
<div class="col"></div>
</section>

Controlador

protected void doPost(HttpServletRequest request, HttpServletResponse
response)
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throws ServletException, IOException {
String accesso="";
String boton=request.getParameter("accion");
if(boton.equalsIgnoreCase("Enviar")){
String nombre=request.getParameter(''Nomcamp");
c.setNombre(nombre) ;
dao.add(c);

accesso=Agregar;

}
) RequestDispatcher
vista=request.getRequestDispatcher(accesso);
vista.forward(request, response);
}

Cddigo para agregar equipos

<form action="../controladorEquipos” method="POST"
enctype="multipart/form-data" id="Campeonato" onsubmit="return
validaQ">

<section class="d-sm-flex">
<div class="col"></div>
<div class="col mt-2">
<label>Elija 1la serie para el ingreso de los equipos:</label>

<jsp:useBean id="cn" class="ModeloDao.Campeonatod"
scope="page">
<%
ResultSet s=cn.mostrar();
%>
<select class="custom-select" name="Serie"id="Serie" required>
<option>Serie</option>
<%
while(s.next()){
%>
<option
value="<%=s.getInt("ID_SERIE")%>"><%=s.getString(""NOMBRE_SERIE")%>
</option>
<%

};

%>

s.close();

</select>
</jsp:useBean>

</div> )
<div class="col"></div>
</section>
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Interfaz de generar calendarios

Figura 35.

Interfaz de generar calendarios

Imtruccienes

1 -Selecuone la serie
T e vet selectonsd o prsiene Generet
T oSe meettin uns Labls con ol smars dentificative de cade

Nota. El grafico muestra las opciones para generar un calendario, aqui se lo realiza de

forma automética por cada serie.

Cdédigo para crear nuevos calendarios de juego

</section>
<section class="d-sm-flex mt-3">
<div class="col"></div>
<div class="col border border-info table-
responsive mt-3 mr-3"id="divl">
<jsp:useBean id="combol"
class="ModelobDao.Campeonatod"> y
<%

ResultSet rs=combol.mostrar();

%>
) <select class="custom-select mt-3"
id="selectT" name="selectT" onchange="tablaequipos()"> ]

<option selected>Escoja..</option>
<%
while(rs.next()){
%>

<option )
value="<%=rs.getInt("ID_SERIE")%>"><¥=rs.getString("NOMBRE_SERIE")%><
/option>
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<% };
rs.close() ;%>
</jsp:useBean>
</select>
<hr>
<table class="table" id="tabl">
</table>
<input value="Generar" name="accion" type="submit" class="btn btn-
outline-primary">
</div>
<div class="col"></div>
</section>

Controlador

switch(accion){
case "Generar":
String serie=request.getParameter('selectT");
int un=Integer.parseInt(serie);
String con=request.getParameter ("Numeq");
int NumEg=Integer.parseInt(con);
ArrayList <String>listaerr=new ArrayList<String>Q);
try {
try {
1 (Numeqg==0) {
Tistaerr.add("La serie seleccionada no tiene equipos");
}else{
res=dao.ComprobarRepcCal(un);
if(res){
Tistaerr.add("va se genero el calendario para esta

3
}
} catch (Exception e) {

serie');

if(listaerr.isempty()){
mostrarPartidos(calcularLiga(NumEqg),un);
String ok="valores ingresados correctamente";
request.setAttribute("ok", ok);

request.getRequestbDispatcher("/vistas/Generarcalendario.jsp").forward
(request, response);
}else{
request.setAttribute("listaerr", listaerr);

request.getRequestDispatcher("/vistas/GenerarcCalendario.jsp").forward
(request, response);

} catch (Exception e) {
ks
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Formulario para agregar la ndmina de los equipos

Es una interfaz que ayuda al ingreso de la némina de cada equipo, donde se

debe elegir el equipo, la serie a la que pertenece y el nimero de registros a realizar.

Figura 36.

Interfaz de agregar nomina

Anatruedones

T Para ol ingress de b nomisg ieleicons b wiie
2.-Sokecclone

Nota. El grafico muestra los valores a escoger para agregar la némina de los equipos

por cada serie.

Cdédigo para agregar lanomina

<section class="d-sm-flex">
<div class="col"></div>
<div class="col">
<div class="col d-flex justify-content-center my-3">
<j59:useBean id="combol" class="ModeloDao.Campeonatod">
<%
y ResultSet rs=combol.mostrar();
0>
<label class="my-1 mr-2" for="selectl">Serie:</label>
<select class="custom-select " id="selectl" name="selectl"
onchange="cambioCombo()">
<op}10n selected>Escoja..</option>
<%
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whiTe(rs.next()){
%>
<option

value="<%=rs.getInt("ID_SERIE")%>"><%=rs.getString("NOMBRE_SERIE")%><

/option>
<%_};
rs.close() ;%>
</jsp:useBean>
</select>
<label class="my-1 mr-2" for="select2">Equipo:</label>

<select class="custom-select align-content-center" id="select2"

name="select2"> ] )
<option selected>Escoja...</option>
</select>

</div>

</div>

<div class="col"></div>
</section>

Cdédigo para generar automaticamente elementos HTML con JavaScript

function GenerartElementos(){
nJ=document.getElementsByName ("NumJ") [0].value;
nume=parseInt(nl);
if (nume<12){

alert(" E1 equipo debe tener un minimo de 12 jugadores");

} else{
for(var_i=0;i<nume;i++) { )
var ape111dos=document.creathlement('1nput');

apellidos.setAttribute("name","apellidos"+(i+1));
apellidos.setAttribute('id', "apellidos"+(i+1));

apellidos.setAttribute("placeholder","Ingrese Apellidos");

apellidos.setAttribute("class","form-control");

var nombres=document.createElement('input');
nombres.setAttribute("name", "nombres"+(i+1));
nombres.setAttribute('id',"nombres"+(i+1));
nombres.setAttribute("placeholder”,"Ingrese Nombres");
nombres.setAttribute("class","form-control");

var salto=document.createElement('br');

var cedula=document.createElement('input');
cedula.setAttribute("name","cedula"+(i+1));
cedula.setAttribute("id","cedula"+(i+1));

cedula.setAttribute("placeholder”,"Ingrese nimero de cedula™);

cedula.setAttribute("class","form-control");
//para insertar Tos elementos

var etiqueta=document.createElement('Tabel');
etiqueta.innerHTML=("Jugador "+(i+1));
etiqueta.setAttribute("class","mt-2");
//Boton agregar

document.getElementById("Tablal™) .appendchild(etiqueta);

document.getElementById("Tablal") .appendchild(salto);

document.getElementById("Tablal") .appendcChild(apellidos);
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document.getElementById("Tablal™) .appendChild(nombres);
document.getElementById("Tablal") .appendchild(cedula);

var iden=document.createElement('input');
iden.setAttribute("name","parada");
iden.setAttribute('id‘,“parada");
iden.setAttribute('value',+i);
iden.setAttribute('type' "h1dden 3

document. getE1ementById(“Tab1a1") appendch11d(1den),

Formulario de registro de resultados

Figura 37.

Interfaz de registro de resultados

Nota. El grafico muestra el formulario para el registro de resultados, donde se debe

completar todos los campos.

Cdédigo para el registro de resultados

<jsp:useBean id="ta"

<%@page 1mport— ]ava.
<%@page 1mport— ]ava.
<%@page import="java.

sql.Preparedstatement”%>
sql.Connection"%>
sgl.ResultSet"%>
class="controlador.Conexio0"

scope="page'"></jsp:useBean>
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<% String elejido=request.getParameter("selectl™);
;tring serie=request.getParameter("IDS");
%>
<jsp:useBean id="ta" class="Controlador.Conexio0"
scope="page'></jsp:useBean>
<% String elejido=request.getParameter('selectD");
String ser=request.getParameter("selectT");
/String[] Arreglo=elejido.split(",");
%>
<tabTle class="table" id="tab">
<thead>
<tr>
<th>Local</th>
<th>Marcador Tocal</th>
<th>Vvisitante</th>
<th>Marcador visitante</th>
</tr>
</thead>
<%
try {
int serr=Integer.parseInt(ser);
int NumF=Integer.parseInt(Arreglo[0]);
int cont=0;
String sql="select * from calendario where NUM_FECHA=? AND
Estado=? AND ID_SERIE=?";
ResultSet rs;
PreparedStatement ps;
Cconnection con;
con=ta.getConnection();
ps=con.prepareStatement(sql);
ps.setInt(l, NumF);
ps.setString(2, Arreglo[1]);
ps.setInt(3,serr);
rs=ps.executeqQuery();
while(rs.next()){ cont++;%>
<tr>
<td><input type="text"
value="<%=rs.getInt("ID_EQUIP0")%>" readonly="readonly" size="5"
name="EquiL<¥%=cont%>"></td>
<td><input type="text" size="5
id="EquiL<%=cont%>"></td>
<td><input type="text"
value="<%=rs.getInt("ID_EQUIPO_2")%>" readonly="readonly" size="5"
name="EquiV<%=cont%>"></td>
<td><input type="text"
size="5"name=;visitante<%=cont%>" id="Equiv<%=cont%>"></td>
</tr>
<% }%><input type="hidden" value="<%=cont%>" name="NumR"
id="NumR">

name="Local<%=cont%>"

<% } catch (Exception e) {
} %>
</table>
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Interfaz de registro individual de resultados

En esta seccibn se muestra opciones que el administrador puede registrar por
cada jugador como registrar tarjetas, registrar goles y sancionar al jugador, todas estas
opciones se encuentran separadas en una tabla por lo cual se elegira la opcién y el

sistema mostrara una ventana con los datos y requerimientos que se debe ingresar.

Figura 38.

Interfaz de registro de resultados individuales

*
| P oo
RISULTADOS INDVIOUALLS
strecciones ]
|.~m‘w
L-Seleicione b operacién,

"Nota. Ingrese primero los goles." l I

Nota. El grafico muestra las opciones para el registro de informacion por cada jugador.
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Formulario de registro de goles

Este formulario se encuentra entrelazado con el formulario de registro de resultados
individuales donde al seleccionar la opcién de registro de goles se despliega la

informacion de la tabla en una ventana flotante.

Figura 39.

Interfaz para el registro de anotaciones individuales

REGISTRO DE ANOTACIONES

ID:

13
NOMERES :

Jefferson Estalin

APELLIDOS :

Andagua LLango
CANTIDAD DE GOLES :

1
INGRESE GOLES :

escriba aqui

Guardar Salir

Nota. El grafico muestra los datos del jugador seleccionado y la opcion

para el registro de nuevos goles.
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Formulario de registro de tarjetas

El formulario combina la informacion de la ventana de registros individuales con las
opciones de registro de tarjetas donde observamos los datos del jugador y los dos tipos

de amonestaciones por tarjetas que se puede realizar.

Figura 40.

Interfaz de registro de tarjetas

REGISTRO DE TARJETAS

13
MOMEBRES :

Jefferson Estalin

APELLIDOS

Andagua LLango
TARJETAS AMARILLAS :

0
TARJETAS ROJAS :

0
Elija :

Nota. El grafico muestra la informacion del jugador seleccionado, ademas

de las opciones para el registro de las tarjetas.
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Formulario de registro de sanciones

El administrador deber ingresar el motivo de la sancién el cual el programa lo

registra y desactiva las opciones de registro de resultados y registro de tarjetas.

Figura 41.

Interfaz de registro de sancion

REGISTRO DE SANCION

10§

MOMBRES :

APELLIDOS :

SANCION :

Nota. El grafico muestra los datos del jugador seleccionado y la

opcién para el registro de la sancién.

Cdédigo del registro de anotaciones

case 1:

String ev=request.getParameter("ev");

String mrcvV=request.getParameter('"mrc");

String ser=request.getParameter("ser");

int cont=0;

int ID_equipo=Integer.parseInt(mrcVv);

int serie=Integer.parseInt(ser);

out.print("<div class='form-group table-responsive bg-info'>"

+"<table class="'table table-striped table-bordered table-

hover' style=border:solid 1lpx red; position: relative;top:-95px;left:
S5px;width:900px; >"
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+"<thead><th style="padding:4px; text-align:center; font-
size:14px; border-top: 1px solid #dddddd;'>Ib</th>"
+"<th style="padding:4px; text-align:center; font-
size:14px; border-top: 1lpx solid #dddddd;'>APELLIDOS</th>"
+"<th style='padding:4px; text-align:center; font-
size:14px; border-top: 1lpx solid #dddddd;'>NOMBRES</th>"
+"<th style='padding:4px; text-align:center; font-
size:14px; border-top: 1lpx solid #dddddd;'>SANCION</th>"
+"<th style="padding:4px; text-align:center; font-
size:14px; border-top: 1px solid #dddddd;'>TR</th>"
+"<th style='padding:4px; text-align:center; font-
size:14px; border-top: 1lpx solid #dddddd;'>TA</th>"
+"<th style="width:11%; padding:4px;width:120px; text-
align:center; font-size:14px; border-top: 1lpx solid #dddddd;'>"
+ "GESTIONAR</th></tr></thead>");
try {
String sql="select
APELLIDOS,NOMBRES,TIPO_SANCION, jugador.ID_JUGADOR as ID_jug,
CANTIDAD_GOLES,TARJETA_AMARILLA,TARJETA_ROJA FROM equipo NATURAL JOIN
jugador,sancion,goles,amonestacion WHERE jugador.ID_EQUIPO=? and
ID_SERIE=? and jugador.ID_JUGADOR=sancion.ID_JUGADOR and
sancion.ID_JUGADOR=goles.ID_JUGADOR and
sancion.ID_JUGADOR=amonestacion.ID_JUGADOR";
ResultSet rs;
PreparedStatement ps;
Connection con;
con=ta.getConnection();
ps=con.prepareStatement(sql);
ps.setInt(l,ID_equipo);
ps.setInt(2,serie);
rs=ps.executeQuery(Q);
while(rs.next()){
cont++;
out.printin("<tbody><tr><td style="text-
align:center; font-size:1l4px;'>"+cont+"</td>"
+"</td><td style='"text-align:center; font-
size:14px; '>"+rs.getString("APELLIDOS")
+"</td><td style='text-align:center; font-
size:14px; '>"+rs.getString("NOMBRES™")
+"</td><td style='text-align:center; font-
size:14px;'>"+rs.getString("TIPO_SANCION")
+"</td><td style="text-align:center; font-
size:14px;'>"+rs.getString("TARJETA_ROJA™)
+"</td><td style='text-align:center; font-
size:14px; '>"+rs.getString("TARJETA_AMARILLA"));
if(rs.getsString("TIPO_SANCION").isEmpty() &&
rs.getInt ("TARJETA_ROJA") =1 && rs. getInt("TARJ ETA_AMARILLA") !=5){
out.printTn("</td><td style="text-align:center'
class="td-actions'><a href="javascript:;'class="btn btn-small'"

+
"onclick=\"Editarusuarios("+rs.getInt("ID_jug")+","'"+rs.getString("NO
MBRES")+""', '"+rs.getString("APELLIDOS")+""', ' "+rs.getString("CANTIDAD_

GOLES")+""J)\";> <img src="../img/Edit.png"'"
+"width="18px'title="Registrar Goles'></a><a

href="'javascript:;' class='btn btn-1ight btn-small ml-1'

onclick=\"Amonestaciones("+rs.getInt("ID_jug")+","'"+rs.getString("APE

LLIDOS™)+"", ""+rs.getString(""NOMBRES")+"", '"+rs.getString("TARJETA_AM
ARILLA"™)+"',"'"+rs.getString("TARJETA_ROJA™)+"")\"><img
src="../img/mano.png""

+ " width="18px' title='Amonestar'></a>"
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+ "<a href="javascript:;" class="btn btn-Tight
btn-small ml-
1'onclick=\"sanciones("+rs.getInt("ID_jug")+",'"+rs.getString("APELLI
DOS")+"',""+rs.getString("NOMBRES")+" ')\ "><img
src="../img/social.png'"

+ "width="18px'title="'Sancionar'> </td></tr>");

else{

out.printlin("</td><td style="text-align:center'
class="td-actions'><a href="javascript:;'aria-
disabled="true'class="'btn btn-small disabled'"

+
"onclick=\"EditaruUsuarios("+rs.getInt("ID_jug")+","'"+rs.getString("'NO
MBRES")+""', '"+rs.getString("APELLIDOS")+""', '"+rs.getString("CANTIDAD
GOLES")+"")\";> <img src="../img/Edit.png'"

+"width="18px'title="Registrar Goles'></a><a
href="'javascript:;''aria-disabled="'true' class='btn btn-1ight btn-
small ml-1 disabled'
onclick=\"Amonestaciones("+rs.getInt("ID_jug")+","'"+rs.getString("APE

LLIDOS™)+"', ""+rs.getString("NOMBRES")+""', '"+rs.getString("TARJETA_AM
ARILLA")-!-" ', ""+rs.getString("TARJETA_ROJA"™)+"")\"><img
src="../img/mano.png"'"

+ " width="18px'title="Amonestar'></a>"

+ "<a href='javascript:;''aria-disabled="true'
class="btn btn-1ight btn-small ml-1
disabled'onclick=\"sanciones("+rs.getInt("ID_jug")+","'"+rs.getString(
"APELLIDOS")+""','"+rs.getString(""NOMBRES")+""')\"><img
src="'../img/social.png"'"

+ "width="18px'title="'Sancionar'> </td></tr>");

}
out.printin("</tbody></table></div>");
} catch (Exception e) {
out.printin("No se ejecuta por: "+e);

break;

Caodigo para el registro de tarjetas

Amonestacion ama=new Amonestacion();
String Ta=request.getParameter("TarjetaA");
String NuevoTa=request.getParameter("Ta");
String ID=request.getParameter("ID_jug");
int TA=Integer.parseInt(Ta);
int NTA=Integer.parseInt(NuevoTa);
int ID_J=Integer.parseInt(ID);
if(TA >= 5){
String va="Este Jugador Tiene 5 tarjetas
amarillas esta suspendido un partido";
PrintWriter respA;
respA=response.getwriter();
respA.print(va);
}else if(NTA >=2){
int tr=1;
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ama.setTR(tr);
ama.setID_jugador(ID_J);
String va="Jugador suspendido una fecha";
dao.RegistrarTarjetaRo(ama);
PrintWriter respA;
respA=response.getwriter();
respA.print(va);
}else{

int resTA=TA+NTA;
ama.setID_jugador(ID_J);
ama.setTA(resTA);
dao.RegistrarTarjetaA(ama);
Printwriter respA;
respA=response.getwriter();

; respA.print(resTA);

break;

Cddigo para el registro de sanciones

String Id=request.getParameter("ID_jug");
int ID_jug=Integer.parseInt(Id);
String Sanc=request.getParameter("SancionN");
nueva.setID_jugador(ID_jug);
nueva.setTipo_sancion(Sanc);
dao.SancionA(nueva);

String r="Jugador sancionado";
Printwriter respA;
respA=response.getwriter();
respA.print(r);

break;

Formulario de registro de informacion de relevancia de la liga

Este formulario permite el ingreso de la informacién de la liga como la
convocatoria a sesiones, suspension de fechas, etc. Ademas, permite eliminar todos los

registros de la tabla informativo y comentarios.
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Figura 42.

Interfaz de publicacién de comunicados

Nota. El grafico muestra las opciones que ofrece la interfaz de registro de comunicados

Cdédigo para la publicacion de comunicados

case "Listo":
java.util.Date utilDate = new java.util.Date();
java.sql.Date sqlbate = new
java.sql.Date(utilDate.getTime());

String Not=request.getParameter("txt");
inf.setUno(sqlDate);

inf.setNoticia(Not);

dao.Informativo(inf);

String ok="valores ingresados correctamente";
request.setAttribute("ok", ok);

request.getRequestDispatcher("/vistas/Informativo.jsp").forward(reque
st, response);
break;
case "Limpiar Informativo":
Conexio0 conectar=new Conexio0();
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String sql="delete from informativo";
PreparedStatement ps=null;
Connection conc=null;
try {
conc=conectar.getConnection();
ps=conc.prepareStatement(sql);
ps.executeUpdate();
ps.close();
conc.close();

} catch (Exception e) {

String li="Operacion realizada correctamente";
request.setAttribute("ok", Ti);

request.getRequestDispatcher("/vistas/Informativo.jsp").forward(reque
st, response);

break;
case "Limpiar chat":

conexio0 conecCht=new Conexio0();
String chat="delete from messages";
PreparedStatement p=null;
Connection conec=null;
try {
conc=conecCht.getConnection();
ps=conc.prepareStatement(chat);
ps.executeUpdate();

} catch (Exception e) {

String ci="Operacion realizada correctamente";
request.setAttribute("ok",ci);

request.getRequestDispatcher("/vistas/Informativo.jsp").forward(reque
st, response);

break;

Formulario para modificar los registros de los jugadores

El formulario muestra cajas de seleccién donde el administrador debe elegir la
serie y el equipo, el sistema muestra una tabla de los registros solicitados se procede a
elegir la accion que se requiera como el de actualizar datos de un jugador, habilitar al
jugador y levantar las sanciones. Al elegir se muestra una ventana para realizar la

accion, si se desconoce este procedimiento la interfaz incluye instrucciones.
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Figura 43.

Interfaz de modificacién de datos del jugador

‘Oiq.‘:: | B e
i’ A AOBNISTRADOR OF JVGADORIS ‘
L i
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N LaSefeccione b serie.
L. Sedeccione of equipe.
1.Secieccione b opencén,
/ - A

v Equpo: | ety 7

ACTUALIZAR
DATOS HABILITAR
Andiagua LLsnge efenon itahe

(yptmerer Quitpe
rterrer Qatpe

(oo Centaso

Qureys Dwch Lot Muron als coeccty

Nota. El grafico muestra las opciones que se pueden realizar una vez ingresados datos

a la aplicacion. El Unico que tiene acceso a esta interfaz es el administrador.
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Formulario para la actualizacién de datos de un jugador

Figura 44.

Interfaz de actualizacion de datos

ACTUALIZACION DE DATOS

ID:

13
NOMBRES :

Jeffersan Estalin
APELLIDOS : |

Andagua LLanga

CEDULA = ‘

0504536384
CANTIDAD DE GOLES :

Actualizar Salir

Nota. El grafico muestra los datos que se pueden modificar en el

registro de los jugadores.

Figura 45.

Interfaz de confirmacion para la habilitacion de jugadores

JEsta saguere de Habiliter al jugados?

s [ i



Cédigo para la actualizacién de datos del jugador
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case

"Actualizar":

Jugadores AcJugadores=new Jugadores();

String idAc=request.getParameter("ID_jug");

int IDAc=Integer.parseInt(idAc);

String nomAc=request.getParameter('nombres");
String apeAc=request.getParameter("apellidos");
String cedulaAc=request.getParameter("cedula");
String golesAc=request.getParameter("nuevos_goles");
int golesActualizados=Integer.parseInt(golesAc);
gj.setCantidadGoles(golesActualizados);
gj.setId_jugador(IDAC);

dao2.RegistroGoles(gj);
AcJugadores.setApellidos(apeAc);
AcJugadores.setNombres (nomAc) ;
AcJugadores.setCedula(cedulaAc);
AcJugadores.setId_equip(IDAC);
dao.Actualizarlugador(AcJugadores);

Printwriter respact;
respact=response.getwriter();

String ac="Datos Actualizados";
respact.print(ac);

break;

Cdédigo para habilitar a los jugadores

case

"Habilitarr":

Amonestacion resR=new Amonestacion();
String RIDR=request.getParameter("ID_jug");
int RIDRN=Integer.parseInt(RIDR);

int restR=0;

resR.setID_jugador (RIDRN);
resR.setTrR(restr);
dao.RegistrarTarjetaRo(resr);

String roja="Jugador habiTlitado";
Printwriter respRr;
respR=response.getwriter();
respR.print(roja);

break;

Cédigo para eliminar un jugador

case "Eliminar™:

EliminarJu elJu=new Eliminariu();

String elj=request.getParameter("ID_jug");
int eljug=Integer.parseint(elj);
elJu.setId_jug(eljug);
dao.EliminarJug(eliu);
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String respE="Jugador eliminado";
PrintWriter respEl;
respEl=response.getwriter();
respEl.print(respE);

Control de sesiones

El control de sesiones es primordial cuando un sistema recibe credenciales y
datos de importancia, al realizar un buen control de sesiones aseguramos la informacién

y mejoramos la calidad de nuestra aplicacion.

Cdédigo para el control de sesiones

<%
response.setHeader("Pragma", "no-cache");
response.addHeader("Cache-control", "must-revalidate");
response.addHeader("Cache-control", "no-cache");
response.addHeader("Cache-control",'"no-store");
response.setbateHeader ("Expire", 0);

try {
if(session.getAttribute("user")==nul1){

request.getRequestDispatcher("/vistas/Logad.jsp").forward(request,
response) ;
3 .
} catch (Exception e) {

request.getRequestDispatcher("/vistas/Logad.jsp").forward(request,
response) ;

%>

3.6.6. Formularios de consultas

Los formularios de consultas son de acceso publico, aqui se muestra la
informacion de los resultados a lo largo del campeonato, segmentada en bloques
(consultas, calendarios, informativo) donde cada una contiene informacion distinta, pero

de importancia para los equipos participantes o personas comunes.
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Figura 46.

Interfaz para la consulta de posiciones

Indormetien

Nota. El grafico muestra las opciones que los usuarios pueden consultar, los datos se

actualizan de forma continua.

Cdédigo para la consulta de posiciones de los equipos

<jsp:useBean id="ta" class="Controlador.ConexioO"
scope="page'"></jsp:useBean>
;% String elejido=request.getParameter("selectl");
%>
<tabTle class="table" id="tab">
<thead>
<tr>
<th>#</th>
<th>Equipo</th>
<th>PJ1</th>
<th>GD</th>
<th>Puntos</th>
</tr>
</thead>
<%
try {
int i=Integer.parseint(elejido);
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int cont=0;
String sql="select
NOMBRE_EQUIPO, P_JUGADOS,G_DIFERENCIA,PUNTOS from equipo as e natural
join tabla_posicion as t WHERE e.ID_SERIE=? AND t.ID_TABLAPOSICION=?
ORDER BY PUNTOS DESC, G_DIFERENCIA DESC";
ResultSet rs;
PreparedStatement ps;
Connection con;
con=ta.getConnection();
ps=con.prepareStatement(sql);
ps.setInt(l, i);
ps.setInt(2,1);
rs=ps.executeQuery();
while(rs.next()){ cont++;%>
<tr>
<td><%=cont%></td>
<td><%= rs.getString("NOMBRE_EQUIPO")%></td>
<td><%= rs.getString('"P_JUGADOS")%></td>
<td align="center"><%=
rs.getstring("G_DIFERENCIA")%></td>
<td align="center"><%= rs.getString("PUNTOS")%></td>

Figura 47.

Tabla de consultas

Siguenos en..!

L£1E)

“ Sede: Belisaric Queveds Barrio centra, junto of estodia”
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Figura 48.

Interfaz de la consulta de jugadores amonestados

| 0
| .\ 3 08 Posoorey Table ce peleasores Agacres Sanconacos

f. Jugadores amonestados

Siguenos en.!
00

*Sade Selaia Quewedo i cntrs o f e

Nota. El grafico muestra los jugadores amonestados durante el trayecto del campeonato

esta tabla se actualiza periddicamente.

Cdédigo para la consulta de jugadores amonestados

<section class="d-sm-flex mt-3">
<div class="col d-flex justify-content-center my-3 zoomInup'>
<jsp:useBean id="combol" class="ModeloDao.Campeonatod">
<%
ResultSet rs=combol.mostrar();
%>
<label class="my-1 mr-2" for="selectl">Serie:</label>
<select class="custom-select-sm " id="selectl"” name="selectl"
onchange="cambioCombo()">
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<opt}on selected>Escoja..</option>
<%
while(rs.next()){
%>

<option
value="<%=rs.getInt("ID_SERIE")%>"><%=rs.getString(""NOMBRE_SERIE")%><
/option>

<% }%>

</jsp:useBean>
</select>
<label class="my-1 mr-2" for="select2">Equipo:</label>
<select class="custom-select-sm align-content-center"
id="select2" name="select2" onchange="tablaamonestados()">
<option selected>Escoja...</option>
</select>
</div>
<div class="col table-responsive">
<table class="table table-striped bg-dark text-1light my-4" id="tabl">
</table>
</div>

Formulario de la consulta de jugadores sancionados

Figura 49.

Interfaz de la consulta de jugadores sancionados

recordevd los veces que no pudiste logrevie.

Serler ¢

vermu

(£ 1C)

~ Sede: elievio Quavedo Saria centra funto af estecte”

Nota. El grafico muestra la consulta de los jugadores sancionados por cada equipo.



123

Cdédigo parala consulta de jugadores sancionados

<form method="post" id="data" action=""> ]
<nav class="navbar navbar-expand-md navbar-dark" id="navIn">
<div class="container">

<a href="../index.jsp" class="navbar-brand">
/ <img src="../img/logo.jpg" width="50" height="50"> LDPBQ
</a>

<section class="d-sm-flex mt-3"> ]
<div class="col d-flex justify-content-center my-3 animated
bounceInUp bg-Tight" id="frase">
<jsp:useBean id="combol" class="ModeloDao.Campeonatod">
<%
ResultSet r=combol.mostrar();
%>
<label class="my-1 mr-2" for="selectl">Serie:</label>
<select class="custom-select-sm " id="selectl™ name="selectl"
onchange="cambioCombo()"> ] )
<option selected>Escoja..</option>

<%
while(r.next(){
%>
<option
value="<%=r.getInt("ID_SERIE")%>"><%=r.getString('"NOMBRE_SERIE")%></0
ption>
<% }%>
</jsp:useBean>
</select>

<label class="my-1 mr-2" for="select2">Equipo:</label>
<select class="custom-select-sm align-content-center"
id="select2" name="select2" onchange="tablaSancionados()">
<option selected>Escoja...</option>
</select>

</div>
<div class="col"></div>
<div class="col"></div>
</section>
<div class="col bg-danger" id="frase">
<center class="font-weight-bold">
IMPORTANTE:
<hr>
<p class="mt-2 text-left font-italic contenido" align="justify">
1.- Si el jugador tiene 5 tajetas amarillas
gueda suspendido un partido. <br>
2.- Si el jugador tiene 1 tarjeta roja queda
suspendido dos partidos
<br>
</p>
</center><br>
</div>
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Formulario para la consulta del calendario deportivo

Figura 50.

Interfaz para la consulta del calendario deportivo

Belisario Quevedo 2020-2021 ; ;
2 £l exito no €2 un occidente. £3 trobajo duro,
‘ perreverancia, eprendizoje, extudio, 1acrifician y, 1ebee -
todo, amor par o qur estas hociends o aprendiendo
hocer.

Consulta los enfrentamientos -—
Serde  Msoms v Fecha =) v
-_—

Nembre
Partido Local Visitante

e B ' .
|y
Siguencs en !
0@

* Sede: Bvlisaris Quevedo Barris centra, unio of estudo”

e - o~
w o w

Nota. El grafico muestra las tablas de consulta del calendario deportivo después de

elegir la serie y la fecha.

Cdédigo para la consulta del calendario deportivo

<%@page import="java.sql.PreparedStatement"%>
<%@page import="java.sql.Connection"%>
<%@page import="java.sql.ResultSet"%>
<jsp:useBean id="ta" class="Controlador.Conexio0"
scope="page'></jsp:useBean>
<% String elejido=request.getParameter("selectD");
String seri=request.getParameter("selectT");
/String[] Arreglo=elejido.split(",");
%>
<table class="table" id="tab">
<thead align="center">
<tr>
<th>Partido</th>
<th>Local</th>
<th></th>
<th>Vvisitante</th>
</tr>
</thead>
<%
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try {
int NumF=Integer.parseInt(Arreglo[0]);
int serie=Integer.parseInt(seri);
int cont=0;
String sql="select * from calendario where NUM_FECHA=? AND
Estado=7? AND ID_SERIE=?";
ResultSet rs;
PreparedStatement ps;
connection con;
con=ta.getConnection();
ps=con.prepareStatement(sql);
ps.setInt(l, NumF);
ps.setString(2, Arreglo[1]);
ps.setInt(3, serie);
rs=ps.executeQuery();
while(rs.next()){ cont++;%>
<tr>
<td class="Contador'"><%= cont%></td>
<td><input type="text"
value="<%=rs.getInt("ID_EQUIP0")%>" readonly="readonly" size="5"
class="sinBorde"></td>
<td></td>
<td><input type="text"
value="<%=rs.getInt("ID_EQUIPO_2")%>" readonly="readonly" size="5"
class="sinBorde"name="EquiV"<%=cont%>"></td>
<td></td>
</tr>
<% } %>
<% } catch (Exception e) {
} %>
</table>

Interfaz de consulta de informacién

Figura 51.

Interfaz del informativo

Estodio de lo cormunidad de Hluchi :
Estadio Belisario Quevedo

Direccion: Entrado o belisorio quevedo & e 35 estodio de la
comunidad de diuchi

Direccion: Estodio belisorio quevedo entrada a belisario quevedo
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Cdédigo para la consulta de comunicados e informacion de la liga.

<div class="container">
<section class="d-sm-flex animated fadeInUpBig">
<jsp:useBean id="combol"
c1ass="Mode1oDao.CampeoDatod">
<%
ResultSet rs=combol.Informativo();
%>
<table class="table table-striped bg-dark
text-light my-4 text-center" id="tabl">
<thead>
<tr>
<th>Fecha de Publicacién</th>
<th>Informacién</th>
</tr>
</thead>
<%
while(rs.next()){
%>

<tr>
<td><%= rs.getString("fecha")%></td>
<td><%=
rs.getString("Noticia")%></td>
</tr>
<% }%>
</jsp:useBean>
</table>
</section>
</div>

<script>
var pusher = new Pusher('7bf45a483decfcbb23f5', {
cluster: 'us2',
forceTLS: true

s

var chat= new chatwidget(pusher);
</script>

3.7. Pruebas de la aplicacién web

3.7.1. Pruebas unitarias

Estas pruebas se realizaron por cada seccion de la aplicacién verificando que
soporte el ingreso de datos erréneos o inesperados mostrando la capacidad de la

aplicacion de tratar los errores.
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Pruebas unitarias
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N.° Prueba Cumple
1 Muestra la interfaz de inicio de sesion. Si
2 Valida la contrasefia. Si
3 Muestra mensaje de error. Si
4 Verifica el control de jugadores repetidos. Si
5 Controla el ingreso de letras. Si
6 Controla cantidad de jugadores por equipo. Si
7 Muestra mensajes de confirmacion. Si
8 Deshabilita opciones de jugadores amonestados. Si
9 Deshabilita opciones de jugadores sancionados Si
10 Controla cantidad de goles anotados de los equipos. Si
11  Permite salir de la opcién administrador. Si
12  Elimina cookies de inicio de sesion. Si

Nota. Esta tabla muestra el cumplimiento de las pruebas unitarias de la aplicacion.

3.7.2. Pruebas de aceptacién

Con el proposito de cumplir con los requisitos establecidos se han realizados

pruebas de aceptacion el cual consiste en la aprobacion del cliente ademas de ser

fundamental para la implementacion de la aplicacion.
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Tabla 18.

Caso de prueba 1 permite autenticacion del administrador

Prueba de aceptacion 1

Cdédigo de identificacion: RFO01

Nivel de complejidad: Alto

Descripcion: Permite autenticacion del administrador
e Usuario

Variables de entrada:
e Contrasefa

El administrador ingresa el usuario y
Flujo normal:
contrasefia.

El administrador ingresa al area de
Resultado esperado:
administracion.

e Ingreso datos erréneos
Flujo alterno:
¢ Deja en blanco las cajas de texto

Resultado alterno esperado: Mensaje de error
Evaluacion de la prueba

Ejecutado por: Administrador

Lugar de ejecucion: Secretaria LDPBQ

Resultados obtenidos: Satisfactorio
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Tabla 19.

Caso de prueba 2 permite crear campeonato

Prueba de aceptacion 2

Cdédigo de identificacion: RF002

Nivel de complejidad: Alta

Descripcion: El usuario crea un nuevo campeonato
Variables de entrada: Nombre del campeonato

¢ El administrador selecciona crear
campeonato
Flujo normal: e Escribe el nombre del
campeonato

e Presiona enviar

El administrador observa el nombre del
Resultado esperado:
campeonato creado.

Flujo alterno: o Deja en blanco las cajas de texto

Resultado alterno esperado: Mensaje de peticion de dato.
Evaluacion de la prueba

Ejecutado por: Administrador

Lugar de ejecucion: Secretaria LDPBQ

Resultados obtenidos: Satisfactorio
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Caso de prueba 3 permite agregar equipos
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Prueba de aceptacion 3

Cdédigo de identificacion: RF003
Nivel de complejidad: Alto
Descripcion: Permite agregar equipos al campeonato.

NuUmero de equipos a registrar
Variables de entrada:
¢ Nombre de los equipos

o El administrador ingresa la

cantidad de equipos

Flujo normal:
e Ingresa los nombres de los
equipos
Resultado esperado: Mensaje de datos guardados.

¢ Ingreso datos erréneos
Flujo alterno:
e Deja en blanco las cajas de texto

Resultado alterno esperado: Mensaje de error
Evaluacion de la prueba

Ejecutado por: Administrador

Lugar de ejecucion: Secretaria LDPBQ

Resultados obtenidos: Satisfactorio
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Tabla 21.

Caso de prueba 4 ingresar némina

Prueba de aceptacion 4

Cdédigo de identificacion: RF004
Nivel de complejidad: Alto

Permite el registro de la nébmina de los
Descripcion:

equipos.

e Ingreso de nombres

Variables de entrada:

Ingreso de apellidos

¢ Ingreso del N.° cedula

¢ El administrador selecciona la
serie y el equipo

e Ingresa la cantidad de registros a

Flujo normal:
realizar
¢ Ingresa los apellidos, nombres y
cedula
Resultado esperado: Mensaje de datos guardados.
¢ Ingreso datos erroneos
Flujo alterno: e Deja en blanco las cajas de texto

e Ingreso de registros repetidos

Resultado alterno esperado: mensaje de error
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Prueba de aceptacion 4

Evaluacién de la prueba

Ejecutado por:
Lugar de ejecucion:

Resultados obtenidos:

Administrador
Secretaria LDPBQ

Satisfactorio

Tabla 22.

Caso de prueba 5 registrar resultados

Prueba de aceptacion 5

Cdédigo de identificacion:

Nivel de complejidad:

Descripcion:

Variables de entrada:
Flujo normal:

Resultado esperado:

Flujo alterno:

Resultado alterno esperado:

RFO005
Alto

Permite el registro de resultados de cada

encuentro.

e Cantidad de goles

e Ingresa los goles de cada equipo
Mensaje de registro correctos.

e Seleccioén de fecha disputada
e Ingreso datos erréneos

e Deja en blanco las cajas de texto

e Mensaje de fecha disputada
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Prueba de aceptacion 5

¢ Mensaje de datos errébneos

¢ Mensaje de peticién de datos

Evaluacién de la prueba

Ejecutado por: Administrador

Lugar de ejecucion: Secretaria LDPBQ

Resultados obtenidos: Satisfactorio
Tabla 23.

Caso de prueba 6 registro de amonestaciones

Prueba de aceptacion 6

Cddigo de identificacion: RF006
Nivel de complejidad: Alto

Permite el registro de amonestaciones

Descripcion:
de cada encuentro.
e Tarjetas rojas
Variables de entrada: e Tarjetas amarillas
¢ Registra el motivo de la sancion
e Selecciona el equipo
Flujo normal:

e Selecciona el jugador
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Prueba de aceptacion 6

e Selecciona el tipo de
amonestacion

e Ingresa los valores
Resultado esperado: e Mensaje de registro actualizado

e Ingreso datos erréneos
Flujo alterno:
e Deja en blanco las cajas de texto

¢ Mensaje de error
Resultado alterno esperado:
¢ Mensaje de solicitud de datos

Evaluacién de la prueba

Ejecutado por: Administrador

Lugar de ejecucion: Secretaria LDPBQ

Resultados obtenidos: Satisfactorio
Tabla 24.

Caso de prueba 7 registro de anotaciones de cada jugador

Prueba de aceptacion 7

Cdédigo de identificacion: RFO07

Nivel de complejidad: Alto
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Prueba de aceptacion 7

Permite el registro de anotaciones

individuales.

Descripcion:

Variables de entrada: o
.

Flujo normal: .
.

Resultado esperado: o

Flujo alterno:

Resultado alterno esperado:

Goles de cada jugador

Selecciona el equipo
Selecciona el jugador

Ingresa los valores

Mensaje de registro actualizado
Ingreso datos erréneos

Deja en blanco las cajas de texto

Mensaje de error

Mensaje de solicitud de datos

Evaluacion de la prueba

Ejecutado por:
Lugar de ejecucion:

Resultados obtenidos:

Administrador

Secretaria LDPBQ

Satisfactorio
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Tabla 25.

Caso de prueba 8 consulta de tabla de posiciones

Prueba de aceptacion 8

Cdédigo de identificacion: RF008
Nivel de complejidad: Alto

Permite la consulta de la tabla de

Descripcion:
posiciones de cada serie.

Variables de entrada: Ninguno
Flujo normal: e Selecciona la serie
Resultado esperado: e Muestra la tabla de posiciones
Flujo alterno: e No selecciona la serie
Resultado alterno esperado: e Tabla vacia

Evaluacién de la prueba
Ejecutado por: Administrador
Lugar de ejecucion: Secretaria LDPBQ

Resultados obtenidos: Satisfactorio
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Tabla 26.

Caso de prueba 9 consulta de la tabla goleadores

Prueba de aceptacion 9

Cdédigo de identificacion: RFO09
Nivel de complejidad: Alto

Permite la consulta de la tabla de

Descripcion:
goleadores.
Variables de entrada: Ninguno
e Selecciona la serie
Flujo normal:

Selecciona el equipo

Resultado esperado:

Muestra la tabla de goleadores

Flujo alterno:

No selecciona el equipo

Resultado alterno esperado: Muestra tabla vacia

Evaluacion de la prueba
Ejecutado por: Administrador
Lugar de ejecucion: Secretaria LDPBQ

Resultados obtenidos: Satisfactorio




Tabla 27.

Caso de prueba 10 consulta del calendario
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Prueba de aceptacion 10

Cdédigo de identificacion: RF010
Nivel de complejidad: Alto

Permite la consulta del calendario de
Descripcion:

juego de cada serie.

Variables de entrada: Ninguno

Selecciona la serie

Flujo normal:
e Selecciona la fecha

e Tabla de los partidos a
Resultado esperado:
disputarse en esa fecha

e Seleccion de datos erréneos

Flujo alterno: ¢ Deja en blanco las cajas de
seleccion
Resultado alterno esperado: e Tabla vacia

Evaluacion de la prueba
Ejecutado por: Administrador
Lugar de ejecucion: Secretaria LDPBQ

Resultados obtenidos: Satisfactorio




Tabla 28.
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Caso de prueba 11 consulta de la informacion de la liga

Prueba de aceptacion 11

Cdédigo de identificacion:

Nivel de complejidad:

Descripcion:

Variables de entrada:
Flujo normal:
Resultado esperado:
Flujo alterno:

Resultado alterno esperado:

RFO11
Alto

Permite la consulta de los comunicados

de la liga

Ninguno

Selecciona la pestafia de informativo
Muestra la informacion de la liga
Selecciona una opcion distinta

Interfaz de la seleccién

Evaluacion de la prueba

Ejecutado por:
Lugar de ejecucion:

Resultados obtenidos:

Administrador
Secretaria LDPBQ

Satisfactorio
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Tabla 29.

Caso de prueba 12 comentarios

Prueba de aceptacion 12

Cdédigo de identificacion: RF012
Nivel de complejidad: Alto

Permite publicar comentarios de los
Descripcion:
usuarios de la pagina

e Nombre del usuario
Variables de entrada;

e Comentario

e Ingresa el nombre del usuario
Flujo normal: e Ingresa el comentario o consulta

a publicar

¢ El mensaje se muestra en la
Resultado esperado:
ventana de comentarios

e Ingreso datos erréneos
Flujo alterno:
¢ Deja en blanco las cajas de texto

¢ Mensaje de error
Resultado alterno esperado:
e Mensaje de solicitud de datos

Evaluacion de la prueba
Ejecutado por: Administrador

Lugar de ejecucion: Secretaria LDPBQ
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Prueba de aceptacion 12

Resultados obtenidos: Satisfactorio

3.8. Clausura

Al culminar con el control de los casos de prueba de la aplicacion procedemos a
mostrar el documento de aprobacién por parte de los directivos de la liga deportiva

Belisario Quevedo. Ver anexo 3.

3.8.1. Analisis del presupuesto econémico

Tabla 30.

Costo principal

Descripcién Cantidad P/U Valor total

Hostin

dominio - - $89.00

Laptop 1 $ 550 $ 550
Subtotal $ 639

Reproduccion de ejemplares

Impresiones 200 $ 0,05 $10

Copias 300 $0,03 $9
Subtotal $19

Valor total $ 658

Nota. En la tabla se observa los costos principales generados del proyecto.



Tabla 31.

Costos secundarios
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Descripcidn Cantidad P/U Valor total
Anillados 2 $2,50 $5
Empastado 2 $9 $18

CD 3 $ 4,50 $ 4,50
Escaneado 250 $ 0,05 $12,5
Transporte 1 $50 $50
Otros gastos 1 $ 30 $ 30

Valor total - - $ 120

Nota. En la tabla se observa los costos secundarios generados en la realizacion del

proyecto.

Tabla 32.

Costo total

Costo total

Valor costo total principal
Valor costo total secundario
Total

$ 658
$ 120
$778

Nota. En la tabla se observa el costo total de $ 778 ddlares americanos para la

ejecucion del proyecto.
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

En este proyecto se desarrolldé una aplicacién web basada en la plataforma
NETEBEANS en conjunto con el gestor de base de datos MySQL para la
gestion y automatizacion de los procesos de la liga deportiva parroquial
Belisario Quevedo del canton Latacunga.

Se realiz6 la especificacion de requisitos de software de acorde a las
peticiones de la liga describiendo cada uno de los procesos, cumpliendo las
normas establecidas por la metodologia SNAIL.

Se disefid la base de datos relacional utilizando el software de modelamiento
POWER DESIGNER, esta herramienta contiene una interfaz amigable con el
usuario y eso permiti6 el facil desarrollo del modelo para posteriormente
implementarlo en el gestor de base de datos MySQL.

La utilizacion del Framework Bootstrap en su version 4, permitio la
magquetacion de las interfaces gréaficas de forma sencilla, ademas permitié
gue las interfaces sean adaptables a los dispositivos en los que se pueda
visualizar la aplicacion web.

Se desarroll6 la aplicacion web de acorde a las especificaciones de requisitos
de software realizados en conjunto con la liga deportiva parroquial Belisario

Quevedo utilizando la plataforma NETBEANS.
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Se realiz6 las pruebas funcionales de la aplicacion web, el cual permitié
verificar el cumplimiento de los requisitos levantados y solucionar errores que
afectaban el correcto funcionamiento.

Se contrat6 los servicios de un hosting para el alojamiento de la aplicacion
web, el empleo de este servicio ayudara de manera significativa para

gestionar de forma eficiente y ordenada el campeonato de futbol.

4.2. Recomendaciones

Es recomendable el uso de la aplicacion como herramienta de gestién y
automatizacioén de los procesos de nuevos campeonatos, ya que ademas
ayuda a difundir de manera rapida la informacién generada en el transcurso
de los mismos.

En el caso de existir nuevas propuestas o mejoras de la aplicacion se
recomienda continuar el uso de la metodologia SNAIL para el levantamiento
de nuevos requisitos de software, ya que esta permite realizar cambios y
ademas permite la constante comunicacién entre el programador y el usuario.
Al utilizar una base de datos relacional es necesario tener en cuenta todas las
relaciones que posee una entidad, es recomendable realizar los diagramas de
casos de uso, diagramas de secuencia con el fin de detallar la entidad, con
esto evitamos errores de relaciones al momento de crear nuestra base de
datos.

Una de las partes esenciales del proyecto es la adaptabilidad a los diferentes

dispositivos que pueden acceder a la aplicacion, es recomendable el uso de
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Bootstrap ya que al ser un Framework de codigo abierto se puede modificar
segun los requerimientos.

Es recomendable establecer una buena comunicacion con los usuarios de la
aplicacion asi se facilita el correcto uso del sistema, evitando problemas
futuros al incorporar nuevas funcionalidades.

En el caso de implementar nuevas funciones a la aplicacion es recomendable
realizar las pruebas funcionales con el fin de evitar errores y el colapso de la
aplicacion en un futuro.

Se recomienda a los usuarios establecer un periodo de familiarizacion con la
aplicacion con el fin de adaptarse a la nueva herramienta de gestion del

campeonato de futbol.
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