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RESUMEN

El presente proyecto de monografia, tiene como objetivo principal, proveer alalLiga
Deportiva Ciudadela Ejército, de un Sistema Informatico y Ambiente Web, con €l
apoyo de herramientas automatizadas, logrando de esta manera que gestione €l
manejo de los procesos de |os campeonatos deportivos que |leva a cabo anualmente,
con servicios modernos y sistematizados, para que sus directivos y miembros
integrantes de los diferentes equipos de futbol desarrollen su labor de forma mas
rapida, eficiente y segura; ya que los constantes cambios de la tecnologia digital a
todo nivel, han obligado a centrar su atencion en el uso de estos nuevos servicios, a
fin de fomentar una cultura de cambios, donde sus integrantes, sean la parte activade
la entidad, a través de esta nueva forma de gestionar sus actividades. El desarrollo
del sistema automatizado y ambiente Web, se orienta a la mejora del servicio que
presta la Liga Deportiva Ejército, fundamentalmente para € proceso de inscripcion
de los equipos y jugadores, y control de los campeonatos deportivos anuales. Con la
innovacion del sistema automatizado, las comisiones. técnica, disciplinaria, de
calificacion y de contabilidad, pueden realizar la carga de lainformacion relacionada
con la programacion de los campeonatos deportivos; a fin de llevar a cabo sus
procesos de forma més &gil, dindmica, automéatica 'y segura, para cumplir a cabalidad
su proceso. Es por ello que este trabgjo esta direccionado al cumplimiento de los
objetivos planteados por la entidad, los mismos que seran transformados
dindmicamente en recursos automatizados; y es asi, como la mencionada Liga
Deportiva, ingresa a ambiente de su administracion deportiva, con este nuevo
sistema.

PALABRASCLAVE:

SISTEMA INFORMATICO
AMBIENTE WEB
RECURSOS AUTOMATIZADOS
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ABSTRACT

This monograph project has as main objective to provide the Sports League Army
Citadel, a Web Information System and Environment, supported by automated tools,
thus achieving that manages management processes sports championships held
annualy, with modern and systematic services to enable their management and
integral members of different football teams develop their work more quickly,
efficiently and safely; since they have constantly changing digital technology at all
levels, forced to focus on the use of these new services, to foster a culture of change,
where its members are the active part of the organization, through this new way of
managing their activities. The development of automated and Web environment, is
amed at improving the service that the Sports League Army, primarily for the
process of registration of teams and players, and control of annua sports
competitions. With the innovation of automated system, commissions: technique,
discipline, grading and accounting can make the burden of information related to the
scheduling of sports competitions; to carry out their processes more agile, dynamic,
automatic and secure, to fully comply process. That is why this work is directed to
meeting the goals set by the entity, the same that will be dynamically transformed
into automated resources; and so, as mentioned Sports League, enters the room of his
sports administration, with this new system.

KEYWORDS:

- COMPUTER SYSTEM
- WEB ENVIRONMENT
- RESOURCESAUTOMATED



CAPITULO

EL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del Problema

Actuamente se vive en un mundo impregnado de tecnol ogia automatizada a todo
nivel. Los usuarios en general, viven inmersos en este campo en toda circunstancia;
de esta forma conviven y se desenvuelven en ella, adaptandola sin dificultad en su
uso cotidiano. Actualmente, es imposible imaginar una idea de entidad que no

integre y se constituya con el apoyo de nuevas tecnologias e internet.

El problema de la Liga Deportiva Ciudadela Ejército, es que sus procesos
actuales de gestion en los campeonatos de futbol no estéan bien estructurados, y no
cuenta con un sistema de gestion automatizada que le permita responder a los
problemas de manera eficiente y con rapidez; por tal motivo, necesita adecuarse ala
implementacion de nuevas herramientas tecnol dgicas y automatizadas, que gestione,

facilitey agilite e mangjo de los procesos que lleva a cabo anua mente.

Ademas, no estan bien definidas las clasificaciones respectivas de datos de los
jugadores de los diferentes equipos de futbol, que permita llevar un control adecuado
de informacién, debido a que € registro de 1os mismos, se lo realiza manualmente y
son archivados de forma fisica, 10 que ocasiona pérdida y mezcla de informacion;
por lo cual, una vez automatizado €l sistema con su respectivo ambiente Web, €

control de dichainformacién serd més eficaz.



1.2. Importanciay Justificacion

1.2.1. Importancia

Laimplantacion y utilizacion de este sistema traerd consigo una notable mejora
en la relacion Tiempo-Trabajo en cuanto a las programaciones de los campeonatos
de futbol, que permitirA un mejor desempefio en la funcionaidad del sistema de

inscripciones y control de los campeonatos de la Liga Deportiva Ejército.

El ambiente Web, radica en proporcionar soluciones acorto o0 mediano plazo ante
la imperiosa necesidad de mejorar tanto las actividades relacionadas con € proceso
de inscripcion de los equipos y jugadores de futbol, como la publicacion de las
actividades que llevan a cabo las diferentes comisiones con relacion a la

programacién de |os campeonatos deportivo de futbol anuales.

1.2.2. Justificacién

Desde € punto de vista practico e desarrollo del sistema automatizado y
ambiente Web, se orienta a la mejora del servicio que presta la Liga Deportiva
Ejército, para €l proceso de inscripcion de los equipos y jugadores y control de los
campeonatos de futbol anuales, y sirve de soporte informatico a las actividades que
realiza la institucion relacionadas con este proceso, logrando de esta manera la

eficienciaen e mangjo de lainformacion.

Con la innovacion del sistema en ambiente Web, las diferentes Comisiones
pueden readlizar la carga de la informacion relacionada con las programaciones de los

campeonatos de futbol .

Los equipos a través del sitio Web, podran también inscribir a sus jugadores y
hacer las consultas semanales de los resultados de los encuentros de las diferentes
jornadas deportivas. Cada comision es responsable de su programacion y actividades
particulares, ingresando datos, realizando consultas entre ellas, la tabla de
resultados de los juegos, que sera de mucha ayuda al momento de planificar o
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modificar la programacién. El presente proyecto de investigacion se presenta como
una alternativa a objeto de elevar su calidad de gestion en beneficio de directivos,

equipos y jugadores de futbol.

1.3. Ficha Técnica

1.3.1. Localizacion

Sector Sur de la Ciudad de Quito — Ciudadela Ejército.
Direccién: Calles S45C y OE3F.

1.3.2. Beneficios

Uno de los beneficios que ofrece la automatizacion y € ambiente Web, es la
mejora en la administracion de los campeonatos anuales en la disciplinade futbol.

Otros de los beneficios son:
Facilidad de inscripcion de equiposy jugadores
Presentacion de calendario de juegos
Presentacion tabla de posicion de equipos
Cadigo contador de equipos mejor ubicados y goleadores.
Como beneficios generales de la aplicacion setiene:
Independencia de resultado y tratamiento
Mejora de la disposicion de resultados
Coherencia de resultados

Cumplimento de normas

1.4.0bjetivos

1.4.1. Objetivo General
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Desarrollar un sistema automatizado para la administracion de los campeonatos
de fatbol de la Liga Deportiva Ciudadela Ejército, complementado con ambiente
Web, paralos procesos de manejo de inscripciones de equipos, jugadores y consultas

de tablas de posiciones.

1.4.1. Objetivos Especificos

Analizar |os requerimientos necesarios para el desarrollo del proyecto, de
forma que cubra las diferentes consideraciones metodol gicas y técnicas.
Desarrollar unainterfaz sencilla que permitaingresar informacion al
sistema.

Elaborar médul os automatizados de trabajo individuales y seguros, para
gue cada una de las comisiones desarrollen su labor de formamaés
eficiente.

Acceder ainformacion de manerarapiday eficaz paralas diferentes
comisiones en que se estructura la Liga Deportiva.

Desarrollar una aplicacion sencilla en ambiente Web, que permitaalos
clubesy alosjugadores consultar informacion acercade las

programaciones deportivas y resultados semanales.

1.5. Alcance

El sistema automatizara todos los procesos referentes a la programacion de
campeonatos de futbol de la Liga Deportiva Ejército, produciendo un mayor
rendimiento tiempo-trabajo.

Con la redlizacion de este proyecto se pretende elaborar una herramienta de
gestion para solventar la problematica asociada a la programacion de los
campeonatos de futbol anuales de la Liga Deportiva Ejército. Este sistema se
complementara con ambiente Web y se desarrollara mediante herramienta Software
Visual Net 2010, con sistema de gestion de base de datos Misal Server.
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En términos préacticos, la presente investigacion propone que € sistema bagjo
ambiente Web, tome una perspectivaintegral, permitiendo que directivos y jugadores
de los equipos se involucren dentro de nuevas tecnologias y satisfagan sus

necesidades en cuanto a programaciones de campeonatos de futbol serefiere.

El presente proyecto tiene como finalidad satisfacer los requerimientos de la
Liga Deportiva Barrial El Ejército; por lo tanto se desarrollaran los siguientes
maodul os automati zados.

151 Mdodulo de Comision Técnica.-Encargado de planificar, organizar y
giecutar los campeonatos deportivos de futbol anuales de la Liga; a través de la
confeccion del calendario de juegos.

152 Mdodulo de Comisidon Disciplinaria.- Encargado de supervisar,
sancionar y llevar la estadistica de los equipos y jugadores que cometen faltas
disciplinarias, conforme al reglamento de sanciones disciplinarias respectivo.

153 Modulo de Comision de Calificacion.-Encargado de revisar la
documentacion respectiva y llevar € control estadistico de jugadores de los
diferentes equipos que se inscriben en los campeonatos, conforme a reglamento de
calificacion pertinente.

154 Mdodulo de Contabilidad.- Encargado de administrar los ingresos,
de los emolumentos econdmicos, en cuanto a rubros de inscripciones, multas a

equipos, jugadores, pago de arbitros, etc., que se mangjan en los partidos de futbol.

155 Modulo de Seguridad.- Encargado de administrar las claves de
ingreso de los diferentes usuarios a sus respectivos modulos, asi como las claves de
usuarios principalesy e archivo de respaldos.

156 Modulo Web.- Facilitara € ingreso de datos de inscripciones de
jugadores por equipos y permitird la consulta de las programaciones del calendario
de juegos, asi como la consulta de resultados y la tabla de posiciones



CAPITULO I

MARCO TEORICO

GENERALIDADES

2.1. Fundamentosdela Programacion Estructurada

Los programas de computadoras pueden ser escritos con un ato grado de
estructuracion, lo cua permite ser mas facilmente comprensibles en actividades
como pruebas, mantenimiento y modificacion de los mismos. A través de la
programacion estructurada todas las bifurcaciones de control de un programa se
encuentran estandarizadas, de formatal que es posible leer la codificacion del mismo
desde su inicio hasta su terminacion en forma continua sin tener que saltar de un
lugar a otro del programa siguiendo € rastro de la légica establecida por €
programador, como es la situacion habitual con codificaciones desarrolladas bajo
otras  técnicas. http:/es.dlideshare.net/leyhernandez/programaci n-estructurada-
7351316.

En lo referente a programacion estructurada, los programadores deben
profundizar mas que lo usual, al proceder arealizar € disefio origina del programa,
pero € resultado final es mas facil de leer y comprender, la meta de un programador
profesional es escribir programas de una manera estructurada, realizandolos con la
utilizacion solamente de un nimero de bifurcaciones de control estandarizados.

El resultado de aplicar la sistemética y disciplinada manera de elaboracion de
programas establecida por |a programacién estructurada, es una programacion de alta
precision como nunca antes habia sido lograda. Las pruebas de los programas
desarrollados utilizando este método, se acoplan més rapidamente y el resultado final
son programas que pueden ser leidos, mantenidos y modificados por otros

programadores con mucha mayor facilidad.



La Programacién estructurada es una técnica en la cua la estructura de un
programa, esto es, la interpolacidn de sus partes se la realiza tan claramente como es

posible mediante € uso de de tres estructuras |6gicas de control:

Secuencia: sucesion simple de dos 0 mas operaciones
Seleccion: bifurcacion condicional de una o méas operaciones
Interaccion: Repeticion de una operacion mientras cumple una

condicion.

Estos tres tipos de estructuras |6gicas de control se los puede combinar para

producir programas que manejen cualquier tarea de procesamiento de informacion.

2.1.1. Disefioy desarrollo de Programacion Estructurada

El disefio y programacion estructurada, persigue elaborar agoritmos que
cumplan la propiedad de modularidad, para ello, dado un problema que se pretende
resolver mediante la elaboracion de un programa de ordenador, se busca dividir
dicho programa en modulos siguiendo los principios de disefio de descomposicion
por refinamientos sucesivos, creaciéon de una jerarquia modular y elaboracion de

modul os independientes.

2.1.2. Caracteristicas dela Programacién Estructurada:

Todo programa posee un moédulo principal

El modulo primitivo se divide en submddulos

Los modul os gjecutan unatarea Unica y podran ser codificados de forma
independiente de cualquier otra actividad

Al finalizar lafuncién del moédulo devolveran el control al médulo

principal.



2.2. Descripcion dela Plataforma Visual Basic Net 2010

Visual Basic.NET (VB.NET), es un lengugje de programacion orientado a
objetos que se puede considerar una evolucion de Visua Basic implementada sobre
el framework.NET. Su introduccién resultdé muy controvertida, ya que debido a
cambios significativos en € lenguaje VB.NET no es compatible hacia atrés con
Visual Basic, pero € manejo de las instrucciones es similar a versiones anteriores de
Visual Basic, facilitando de esta manera el desarrollo de aplicaciones méas avanzadas

con herramientas modernas.(Cana Visual Basic.Net)

Visual Estudio 2010, eslaversion mas reciente de esta herramienta, acompafiada
por NET Framework. Hasta ahora uno de los mayores logros de la version 2010 de
Visua Studio, ha sido € de incluir las herramientas para desarrollar aplicaciones
para Windows 7, tales como herramientas para el desarrollo de |la Barra de Tareas
(SystemWindows.Shell) y la RibbonPrevier para WPF.

Visual Studio 2010, esla ultima version de la compafia de Microsoft, lanzada el
12 de abril del 2010, es un entorno de desarrollo integrado, trabagja con sistema
operativo de Windows y con plataforma x86-64, Itanium; incorpora lenguges de
programacion tales como: Visual C++, Visual CC, Visua J#, ASP.NET y Visua
Basic.NET; lo nuevo y novedoso de este Visual Studio es que incluye herramientas

de desarrollo de aplicaciones para Windows 7.(Canal Visual Basic.Net)

Una de las consideraciones que sobresde en Visua Studio 2010, esta
relacionada con e despliegue de aplicaciones Web, y es importante desde multiples
perspectivas; entre una de las nuevas técnicas de despliegue de aplicaciones se tiene
MSDeploy. Entre uno de los puntos relevantes es que en Microsoft Visual Studio
2010, se encuentra e soporte multimonitor, 10 que permite a los desarrolladores
poder trabajar simultaneamente con el codigo de aplicacion y la interfaz con la que

interactuaran |os usuarios.

Una de las ventajas que nos ofrece VS 2010, es lafacilidad del lenguaje que nos

permite crear aplicaciones para Windows en muy poco tiempo y permite también



9
generar librerias dindmicas de forma activa, mediante una reconfiguracion en su
proceso de coleccion o codificacion.

2.3. Visual MySQL

Visual MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacional, fue creada
por la empresa sueca MySQL AB, la cua tiene e copyright del cddigo fuente del
servidor SIQL, asi como también de la marca.  MySQL es un software de codigo
abierto, licenciado bgjo la GPL de la GNU, aunque MySQL libre, es en € soporte
técnico que se ofrece, y la posibilidad de integrar este gestor en un software

propietario, ya que de otra manera, se vulneraralalicencia GPL. (TOLEDO)

El sistema de gestion o administracion de base de datos relacionales MySQL, es
el gestor y administrador de base de datos, que puede gecutar muchas tareas
simulténeamente con otras tareas y es accesible a muchos usuarios a la hora de

obtener informacion que se encuentra amacenada en este gestor de base de datos.

2.3.1. Caracteristicasprincipales:

Software Libre

Licencia GNU/GPL

Velocidad de accesibilidad alos datos

M ultiples motores de almacenamiento

Agrupacion de transacciones, reuniendo multiples transacciones de varias
conexiones paraincrementar € niUmero de transacciones por segundo,
etc.

2.4. Visual MySQL Front

MySQL Front es una herramienta de Front y MySQL independiente que
simplifica lacreacion y modificacion de cualquier objeto de base de datos, agregar y
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cambiar cualquier registro de base de datos y muchas de estas etapas de edicion en
desarrollo, aplicaciones con acceso a Base de datos en cada idioma en desarrollo.
Este programa combina la facilidad de uso con e potente de una aplicacion de
escritorio; hay diferentes elementos visuales para permitir una navegacion facil y

cambios répidos.(Hoyer, 2008)

MySQL Front permite controlar los datos, la estructura y caracteristicas del
servidor host y de base de datos. La competencia codigo, visualizacion y registro de
secuencias de comandos SQL, resaltado de sintaxis, de mesa y la sincronizacion de
base de datos y la busgueda avanzada y funciones de edicién, dan a los usuarios €l
control completo de datos. Las funciones de importacion de datos, permiten a los
usuarios recopilar datos de diversas fuentes, como cualquier fuente ODBC, archivos
SQL, CSV, archivos de formato de texto y archivo de MS Access. Los datos se
pueden exportar como archivos de SQL, archivos de texto en formato CSV, HTML
y otros MySQL de bases de datos.

2.5. Programacion Orientada a Objetos

La Programacion Orientada a Objetos, las meores ideas de la programacion
estructurada y 1os ha combinado con varios conceptos nuevos y potentes que incitan
a contemplar las tareas de programacion desde un nuevo punto de vista. La
Programacién Orientada a Objetos, permite descomponer més facilmente un
problema en subgrupos de partes relacionadas del problema. El término
Programacion Orientada a Objetos (POO), hoy en dia ampliamente utilizado, es
dificil de definir, ya que no es un concepto nuevo, sino que ha sido desarrollado de
técnicas de programacién desde principios de la década de los setenta, aungue sea en
la década de nos noventa cuando ha aumentado su difusién, uso y popularidad. No
obstante se puede definir POO como una técnica o estilo de programacion que utiliza

objetos como blogue esencia de construccion. (Mestras, 2007)

La Programacion Orientada a Objetos (POO), esta basada en varias técnicas, que

incluyen:  Herencia, cohesion, abstraccion, acoplamiento y encapsulamiento;
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actualmente existe una gran variedad de lengugjes de programacién gue soportan la
orientacion a objetos

Los objetos son entidades que tienen un determinado estado, comportamiento
(método) eidentidad.

El Estado estéd compuesto de datos o informaciones, serén uno o varios atributos
alos que se habran asignado unos valores concretos (datos).

El Comportamiento esta definido por los métodos o mensgjes a los que sabe

responder dicho objeto, es decir, que operaciones se pueden realizar con el mismo.

La Entidad es una propiedad de un objeto que lo diferencia del resto; dicho en
otras palabras, es su identificador (concepto analogo al de identificador de una

variable o una entidad).

Un objeto contiene toda la informacion que permite definirlo e identificarlo
frente a otros objetos pertenecientes a otras clases e incluso a objetos de una misma
clase, a poder tener valores bien diferenciados en sus atributos. A su vez, los
objetos disponen de mecanismos Ilamados métodos, que favorecen la comunicacion
entre ellos. Esta comunicacion favorece a su vez e cambio de estado en |os propios
objetos. Esta caracteristicallevaatratarlos como unidades indivisibles, en las que no
se separa el estado y € comportamiento.

2.6. AplicacionesWeb

La aplicacién Web es un conjunto de paginas que interactlan con otrasy con
diversos recursos en un servidor Web, incluido las bases de datos. Estainteraccion
permite implementar caracteristicas en su sitio como catal ogos de productos virtuales
y administradores de noticias y contenidos. Adicionalmente se puede redlizar
consultas a bases de datos, registrar e ingresar informacion, solicitudes, pedidos y
multiples tipos de informacion en linea en tiempo real .

Los administradores de contenidos via Web almacenan los datos en Bases de

Datos (BD). Estas BD estan formadas por un nimero variable de tablas que
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contienen columnas vy filas, estas tablas se componen del contenido que ha sido

previamente cargado en ellas através de formularios.(Lépez Peralta, 2015)

En estas paginas se llama a nombre de cada columna CAMPO, y a cada fila
REGISTRO. Ambos en e sistema poseen nimeros de identificacion que son unicos

para cada uno de ellos.

Las paginas que se generan a partir de esos contenidos son [lamadas dinamicas.
En este contexto € término dinamico no indica movimiento o animacién, sino que
hace referencia al hecho de que las paginas dindmicas de un sitio Web se generan a
partir de una SOLICITUD o CONSULTA que realiza una maguina CLIENTE a un
SERVIDOR WEB (en este caso). Se podria decir que la pagina dinamica no existe
hasta que no es solicitada por e navegante. Cuando €l navegante la solicita
oprimiendo alguno de los comandos disponibles se dispara la consultaala BASE DE
DATOS, y €& sistema MUESTRA una pagina Web con € contenido de este

programa en la consulta.

2.6.1. Disefioy desarrollo de una aplicacién Web

El disefio y desarrollo de aplicaciones Web consiste en implementar sus
necesidades, objetivos o ideas en Internet, utilizando las tecnologias mas idoneas

segun su proyecto.

Las aplicaciones Web ofrecen servicios a los usuarios de internet que acceden
utilizando un navegador Web como Internet Explorer, dirigiéndose a una direccion

de Internet donde obtendran |0s servicios que buscan.

Las aplicaciones Web pueden ser de acceso publico como tiendas virtuales,
diarios digitales, portales de Internet, o de acceso restringido como son las Intranets
para, mejorar las gestiones internas de su empresa, como € reporte de horas de su
personal, gestion de proyectos y tareas, control de presencia, gestores documentales,
0 € uso de Extranet para aumentar y mejorar € servicio con sus distribuidores,
clientes, proveedores comerciaes y colaboradores externos.
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2.6.2. Caracteristicasdela aplicacion Web

El usuario puede acceder de formafacil a estas aplicaciones empleando un
navegador Web (cliente) o similar.

Pueden existir miles de usuarios pero una tnica aplicacion instaladaen un
servidor, sepuede actualizar y mantener una unica aplicacion y todos sus
usuarios veran los resultados inmediatamente.

Si es por Internet, el usuario puede entrar desde cualquier lugar del mundo
donde tenga un acceso a Internet.

Emplean tecnol ogias como Java, JavaFX, JavaScript, DHTML, Flash, Ajax,
gue dan gran potencia alainterfaz de usuario.

Emplean tecnol ogias que permiten una gran portabilidad entre diferentes
plataformas; por € emplo: una aplicacion Web flash podria gjecutarse en un
dispositivo movil, en una computadora con Windows, Linux u otro sistema,

en una consola de videojuegos, etc.

2.7. Planificacion

En esta etapa es fundamental conseguir los requerimientos del sistema, a partir
de consultas con los usuarios finales del sistema. De esta etapa surge el documento
de especificacion de requerimientos (SRD), que contiene toda la especificacion del

sistemasin entrar en detalles del disefo, los cuales son:

Redactar el documento de usuarios
Interaccion

Especificacion de requisitos
Rotaciones

Reuniones

Correcciones

Presentacion de propuesta
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2.8. Metodologia

2.8.1. Metodologia utilizada para el desarrollo del Sistema Automatizado

Para e desarrollo del presente sistema automatizado, se utilizO la siguiente

metodol ogia estandar de desarrollo de sistemas, con |as siguientes etapas.

2.8.1.1. Andlisisde Requerimientos

Se definieron los requerimientos analizando el Reglamento de la Liga Deportiva
Ciudadela Ejército; en € cual esta detallado que existen cuatro comisiones: la
Comisién de Calificaciones, la Comision Técnica, la Comision de Disciplina y €
Campo Contable, que mangjan lainformacion y los procesos administrativos que le
competen a cada area durante los campeonatos de fitbol anuales.

La Comision de Calificaciones es la encargada de administrar los quipos en
general, y de la clasificacion de éstos por categoria y etapas, de chequeo y
validacion de datos de los jugadores y de la distribucion de los mismos por equipos.

La Comision Técnica es la encargada de procesar € fixture, para organizar las
jornadas de juegos de los equipos de acuerdo a la temporada y categoria; y ademas
procesa los caendarios de juegos y los resultados de todos los encuentros

deportivos.

La Comision de disciplina es la encargada de realizar el andlisis de cada de los
equipos y jugadores en e campo de sanciones, a fin de verificar que no tengan
ningun problema disciplinario, y estén aptos para participar en los campeonatos de
fatbol.

El campo contable, lleva a cargo la administracién de los recursos econémicos,

en cuanto aingresos por diferentes rubros durante |os campeonatos de futbol anuales.
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Asi mismo se analiz6 que era necesario, disponer de una seccion de seguridad,
para poder respaldar con copias todos |os archivos del programa.

2.8.1.2. Disefo

Se definid la estructura, funciones e interrelaciones de los componentes del
sistema; tomando en consideracion que el meor disefio para administrar |os médulos
con sus correspondientes pantallas, es en forma de cascada; es decir, menus

desplegables.

2.8.1.3. Programacion

En cuanto a programacion se refiere, se aplicd fundamentamente la
programacion orientada a objetos, desde la herramienta Visual Basic Net 2010, con

conexion alabase de datos SQL.

2.8.1.4. Implementacion

Se redlizaron las diferentes pruebas del programa, tanto en la parte légica y
también en la integridad de los datos; y una vez hecho andlisis respectivos, seinstalé

el sistema construido.

2.8.1.5. Operacion

En esta etapa se corrieron los programas con datos ficticios y luego con datos
reales para comprobar e ir corrigiendo |os procesos de acuerdo ala utilidad real. En
primer lugar se cargaron los datos en las tablas de control para luego ingresar la
infformacion en las otras tablas relacionadas, segin los diferentes mdédulos,
corrigiendose las inconsistencias para dgjar a punto los programas. Se verifico asi
mismo que los programas entreguen |os resultados de acuerdo a los requerimientos

de célculo en cada médulo.
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2.8.1.6. Mantenimiento

Una vez puesto en gecucion €l programa, se procede a realizar e mantenimiento
correspondiente; y, se ird modificado e sistema en funcién a los nuevos
requerimientos que se van presentando; en lo que respecta fundamentalmente a

funcionamiento optimo del sistema.

2.8.1.7. Demostracion Grafica dela Metodologia del Sistema

El presente gréfico demuestra la metodologia de la construccién del sistema
automatizado de la Liga Deportiva Ciudadela Ejército.
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1. Contexto del

Nistema LIgs
2. Detinicion del
Problema
4. Levantar log Y
|—> reguerimientos 4. Yerifiwar los
+ Requerimicnios
3. Conectar ¢l Q
Muodels sistema
¢ Comversionde |
Requerimicnlos
7. Hipotesis de
la Secuencid !
. TR
H. Seleccion de1| SeeueTciE
Programa POL. 9. Analisis de ‘

Hequenmiznios

12, Mito.

Figura 1Metodologia Utilizada para el Sistema
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2.8.2 Metodologia utilizada para €l desarrollo de la Pagina Web

Para €l desarrollo de la Pagina Web, se utiliz6 la metodologia OOHDM, que es
el Método de Disefio de Hipermedia Orientado a Objetos, que sirve para disefiar
diferentes tipos de aplicaciones Hipermedia, como gaerias interactivas,
presentaciones multimedia y sobre todo, numerosos sitios Web, con |as etapas que se

detallan a continuacion.

2.8.2.1. Diseflo Conceptual
Se disefio la pagina Web, se definié € papel de los usuarios y las tareas que se

van a desarrollar; se estructurd e modelo semantico correspondiente a la plantilla de

laaplicacion de laWeb.

2.8.2.2. Disefio Navegacional

Se definieron todas las clases de navegacion, sean nodos, enlaces, las estructuras

de acceso: setiene los menus, los indicesy las guias de ruta.

2.8.2.3. Disefio delnterfaces Abstractas
En esta fase se disefiaron los objetos (texto, imagenes, animaciones, etc.) que va

apercibir € usuario; ademéas, se definieron los caminos en los cuales apareceran los

diferentes objetos de navegacion.

2.8.2.4. Implementacion
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En esta fase se implementd el disefio de todos los modelos construidos

anteriormente, se realizaron las pruebas de como deberia comportarse la pagina Web,
y se definieron todos los items de informacion y la organizacion y estructura de la
pagina.

2.8.2.5. Demostracion Grafica dela Metodologia dela Web

La presente figura, demuestra graficamente la aplicacion de la metodologia
OOHDM, parala construccion de la pagina Web.

Maodeto Conceptoal Ohjeto de Vista
Oirientado

Ubjeto de Vista \ \ / /
Orientado
Y
Niodlelo \
Naveancignal
Modelo Navegacions]
woses | 00O H
Intertace D
Muodelo
Modclo Muodels Interfacee
Interface Interface

Figura 2Metodologia utilizada para la construccion de la Web



19

CAPITULO 11

DESARROLLO DEL SISTEMA DE ADMINISTRACION DE
CAMPEONATOS

3.1. Especificaciones de Requerimientos

Las necesidades planteadas por la Liga Deportiva Ciudadela Ejército en cuanto
al trabgo, son clasificadas para las diferentes unidades administrativas y se
corresponden con los médulos propuestos conjuntamente entre directivos y €
técnico encargado de laimplementacion, y son las que se detallan a continuacion:

311 Modulo de Comision Técnica: En € presente Modulo, se
planificard, organizard y gecutara e calendario de juegos de los campeonatos de
fatbol, que la Liga Deportiva realiza anualmente.

312 Mdodulo de comision de Disciplina: En este Modulo se llevara cabo
la supervisién y las sanciones a los equipos y jugadores que participan en los
diferentes campeonatos de futbol; asi mismo, se encargara de llevar & control
estadistico de los mismos, conforme a reglamento de sanciones disciplinarias que

esta en vigencia.

3.1.3 M ddulo de Comision de Calificacion: Sera el encargado de revisar la

documentacion respectiva y llevar e control estadistico de los equipos y jugadores
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gue se inscriben en los campeonatos, conforme a reglamento de calificacion
pertinente.

314 Modulo de Seguridad: Es necesario tener un control de los
usuarios con claves de diferentes niveles;, asi como proveer seguridad a la
informaci 6n mediante |os respectivos respal dos.

3.15 Modulo de Contabilidad: Serd € encargado de administrar los
ingresos, de los rubros econdmicos, en cuanto a sanciones y multas a equipos,

jugadoresy otros.

3.1.6 Modulo Web: La organizacion esta muy interesada en gue su imagen
sea expuesta en paginas Web; para que facilite € ingreso de datos de inscripciones
de jugadores por equipos, permita la consulta de las programaciones del calendario
de juegos, resultados de partidos, tablas de posiciones y goleadores.

3.1.7 Requerimientos de Hardware: La necesidad de implementacion de
los médulos anteriormente sefidados, da como condicionante € requerir del

equipamiento necesario minimo detallado a continuacion:

Capacidad de memoria del Equipo.

La capacidad del equipo debe ser como minimo de 4 TB de RAM y un terabay
de capacidad de disco duro para su correcto funcionamiento en € tiempo.

Requerimientos del CPU

El equipo debe tener un procesador de por |o menos 2 GHz 0 més rapido.

Unidad de DVD ROM
Tarjeta de video capaz de funcionar en 1024 x 768, o pantalla de

Mayor resolucion.
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3.1.8 Requerimientos de Software: La necesidad de implementacion de
los médulos anteriormente sefialados, da como condicionante € requerir de los

programas y herramientas avanzadas de desarrollo, que a continuacion se detalla:

El sistema operativo Windows Siete
SGDB Misal Server

Misal Front

Visual Estudio 2010

3.2. Definiciones, Acrénimosy Abreviaturas

3.2.1. Definiciones

Interfaz: Parte del programa informético que permite € flujo de la informacion

entre varias aplicaciones o entre & propio programay el usuario.

Navegador: Aplicacion de software que permite a usuario recuperar y

visualizar documentos de hipertexto.

Sitio Web: Conjunto de paginas Web, tipicamente comunes a un dominio de

SGDB. Sistema de gestion de base de datos que es un conjunto de programas
que permiten el amacenamiento, modificacion y extraccion de lainformacion en una
base de datos, ademés de proporcionar herramientas para afadir, borrar, modificar y
analizar los datos. Los usuarios pueden acceder a la informacion usando
herramientas especificas de interrogacién y de generacién de informes, o bien

mediante aplicaciones a efecto.

Diagrama de Clases Portal Web: Pagina de inicio que permite el acceso alas
distintas secciones de un sitio Web.

Usuario Administrador: Usuario que se encarga del mantenimiento del portal.
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Usuario Registrador: Usuario que se ha autenticado en el portal mediante su

nombre de usuario y pasword gque previamente se le ha sido asignado.

3.2.2. Acrénimos

HTM: Hiper/Texto/MarkupLanguaje (Lenguaje de mercado de
Hipertexto.

|EEE: Institute of Electrical and Electronics Engineers

W3C: World Wide Web Consortium
WWW: World Wide Web

3.2.3. Abreviaturas

COD:Coding
- EQ : Equipo
- ID : ldentificacion

- Num: NUmero
- Nro : Numero
- Ptos : Puntos

Campe: Campeonato

3.2.4. Visiéon General del Documento.

Dentro de este documento se describiran las principales funciones que realizara
el sistema, posteriormente se hara la descripcion de las caracteristicas de los

usuarios, restricciones generales, supuestos y dependencias.
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3.2.5. Descripcion General
Dentro de esta seccion se presenta una descripcion especifica del sistema,

definiendo las funciones a realizarse. La informacion utilizada y todos los factores

involucrados en € desarrollo del sistema.

3.2.6. Pergspectivasdel Producto

La aplicacion a desarrollarse pretende dar informacion general sobre la
institucion deportiva, asi como informacion mas especifica para cada tipo de usuario
gue estaregistrado.

Interfaz del sistema

Al tratarse de una aplicacion Web, se podra visuaizar cualquier sistema

operativo.

Interfaz del Usuario

Lainterfaz del usuario sera visible atodos los usuarios mientras que para acceder

alaintranet habra que identificarse como dirigente o administrador.

Interfaz de Hardware

El sistemainteractuara con equipos cliente-servidor existente en lainstitucion.

Interfaz de Software

La aplicaciéon funcionara en cualquier maguina con un navegador Web vy

conexion ainternet.

Interfaz de Comunicacion
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Las comunicaciones se efectuardn siguiendo € protocolo HTTP mediante

conexiones TCP/IP.

3.2.7. Funcionesdd Producto

Las funciones del sistema estan orientadas a garantizar la seguridad de control
del proceso administrativo, cumpliendo con todos los requisitos requeridos. A
continuacion se describen las funciones del producto usando la aternativa de

descripcion de funciones por usuarios del sistema.

3.3. Diagramade Clases

El Diagrama de Clases, describe la estructura del sistema, mostrando las clases
del mismo, sus atributos, operaciones o0 métodos y las relaciones entre |os objetos; tal

como seindicaen laFiguraNo. 1.
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Figura 3Diagrama de Clases

3.3.1. Descripcion delas denominaciones del Diagrama de Clases

Liga: Representa la institucion encargada de la administracion de los
campeonatos de fatbol.

Fixture: Representa ala codificacion de las combinaciones de los partidos de
fatbol que prepara la comision técnica encargada del  calendario de juegos de los
diferentes equipos que participan en los campeonatos de fitbol.

Jornada: Representa los encuentros deportivos que se estén Ilevando a cabo en
un dia establecido.
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Sancién puntos: Representa las sanciones en lo referente a disminucion de

puntos de |os equipos de acuerdo ala reglamentacion.

Temporada: Representa los diferentes campeonatos deportivos de futbol que se

estan llevando a cabo en un afo.

Equipos. Representa a los equipos que estan inscritos en e campeonato

deportivo de futbol.

Resultados. Representa los diferentes resultados obtenidos luego de los partidos

gue se han desarrollado.

Categoria: Representalas diferentes clasificaciones de sexo y edades en las que

se inscriben los equiposy jugadores en € campeonato de futbol.

Equipos Campeonato 1: Se refiere alos equipos y jugadores que participan en

el primer campeonato de futbol del afio.

Etapa: Serefiere a registro de los diferentes torneos de futbol que se van ajugar

dentro de cada una de las categorias.

Fase: Representa los encuentros deportivos de ida que se realizan en un

campeonato de futbol; siendo los partidos de vuelta, otrafase.

Jugador: Representa a los jugadores de los diferentes equipos que estén
inscritos en el campeonato deportivo de futbol.

Inscritos:  Representa los equipos y jugadores que estén inscritos en los
diferentes campeonatos de futbol.

Posicion: Representala posicién en la cual juega dentro del equipo € jugador.

Sancién jugador: Representa la sancion respectiva gque recibe el jugador, de

acuerdo al reglamento de sanciones respectivo.
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3.3.2. Diagramasde Casos de Uso

A continuacion se describe através de diagramas, |0s pasos o |as actividades que
deberan redlizarse para llevar a cabo e proceso, tanto de las clases como de los
actores, que participan en € contexto de la secuencia de interacciones que se
desarrollarén en € sistema, tal como seindica en los graficos siguientes.

3.3.3. Diagramade CasodeUso Liga

Laclase Liga permite crear el nombre delaLigay e nombre de los directivos, a
ser habilitada se habilitan todas las opciones a empezar un nuevo campeonato de
fatbol; e cual generalmente se activa una solavez paratodalavidadel sistema

L os casos de uso identificados para esta clase son:

Actor queinicia: Administrador

Condiciones previas. Como requisitos previos se puede definir principa mente
la creacion del nombre de la Liga, ya que es la parte de los titulos de las pantallas y
de los reportes dentro del contenido de todas las operaciones del inicio de un

campeonato de futbol.

Pasos:
Crear nombre Liga
Habilitar Liga
Crear nombre directivos

Habilitar directivos

Condiciones resultantes. Creacion del contenedor del nombre de la Liga y

nombres de directivos.
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El actor beneficiario: Administrador, tal como seindicaen la FiguraNo.4.

Crear nombre Liga

O

Habilitar Liga

O

Administrador Crear nombre Directivos

Habilitar nombre Directivos

Figura 4Caso de Uso Liga

3.3.4. Diagramade Caso de Uso Usuarios

La clase Usuarios permite crear a los usuarios y a administrador del sistema, d
ser habilitados también se habilitan sus correspondientes opciones a empezar un
nuevo campeonato de futbol delaLiga.

L os casos de uso identificados para estas clases son:

Actor queinicia: Usuariosy Administrador

Condiciones Previas: Como requisitos previos se puede definir principalmente
lacreacion delos usuarios y € administrador, ya que esta es la parte principal, dentro
de los mismos, contiene todas las operaciones o procesos a redlizarse dentro de un

campeonato de futbol.

Pasos:
Crear Usuarios

Crear Administrador
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Habilitar Usuarios
Habilitar Administrador

Condiciones Resultantes: Creacion del contenedor de  usuarios y

administrador.

El Actor beneficiario: Usuario y administrador, tal como se indica en la Figura

No. 5.

) ( Crear usuarios

e T— I
. { "~ Crear Administrador
- B
Usuarios | |
Habhilitar Usuarios ) «
— — :
; Habilitar 5
: Administrador = Avdministrador

Figura 5Caso de Uso Usuarios

3.3.5. Diagramade Caso de Uso Equipos

La clase Equipos permite verificar los equipos creados con sus respectivos

representantes.

Esta clase se identifica por un codigo del equipo, y se relaciona con la clase

representantes y sus casos de uso son:

Actor queinicia: Administrador y Usuarios.
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Condiciones previas: Como requisito previo se debera crear el Equipo que va
aparticipar en el campeonato de futbol, y su representante.

Pasos:
Crear equipos
Crear representantes
Habilitar equipos

Habilitar representantes

Condiciones resultantes. Crear y habilitar los equipos que participan en €

campeonato de futbol con sus respectivos representantes.

El actor beneficiario: Administrador y Usuarios de la Comision de Calificacion,
tal como seindicaen laFiguraNo. 6.

Crear Usuarios

Crear Administrador

— Habilitar Usuarios

Usuarios

Habilitar Adminsitrador

i

Administrador

Figura 6Caso de Uso Equipos

3.3.6. Diagrama de Caso de Uso Temporada
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La clase Temporada permite crear €l afio en que se inicia un campeonato de
ftbol, posteriormente se asigna € afio.

Esta clase se identifica por un codigo de transaccion, € tipo de transaccion se

relaciona con la clase temporada y sus casos de uso son:

Actor queinicia: Administrador y usuarios

Condiciones previas. Como requisitos previos se debera crear el afio en que se
iniciael campeonato de futbol, y se debera asignar temporada a afio.

Pasos:
Crear Temporada
Crear afo

Asignar Temporada a Afio

Condicionesresultantes: Afio deinicio del campeonato de futbol habilitado.

El actor beneficiario: Clase temporada, tal como seindicaen laFiguraNo. 7.

Crear Equipos

Q@ —
O

Administrador Habilitar Equipos

Crear Representantes

Habilitar Representanies

Figura 7Caso de Uso Temporada
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3.3.7. Diagrama de Caso de Uso Categorias

La clase Categorias permite crearlas diferentes clasificaciones de sexo y edades

en las que seinscribiran los equiposy |os jugadores en el campeonato de fatbol.

Esta clase se identifica por un codigo de transaccion, el tipo de transaccion se

relaciona con la clase campeonato y sus casos de uso son:

Actor queinicia: Administrador y Usuarios de la Comision Técnica.

Condiciones previas. Como requisito previo se debera crear las respectivas

temporadas.

Pasos:
Crear Categorias
Asignar Categorias
Habilitar Categorias

Condiciones Resultantes: Registrar las categorias para unatemporada.

El Actor beneficiario: Administrador y Usuarios de la Comisién Técnica, tal

como seindicaen laFiguraNo. 8.
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Asignar Categorias

T

Administrador

N\

Habilitar Categorias

Figura 8Caso de Uso Categorias

3.3.8. Diagrama de Caso de Uso Etapa

La Clase Etapa permite llevar € registro de los diferentes torneos de fatbol que
se van ajugar dentro de cada unade las categorias.

Esta clase se identifica por un codigo de transaccion, € tipo de transaccion se
relaciona con los datos de la clase torneos dentro de cada una de las categorias y sus
casos de uso son:

Actor queinicia: Administrador y Usuarios de Comision Técnica.

Condiciones Previas: Como requisitos previos se debera crear 10s torneos que
se van ajugar dentro de cada unade las categorias.

Pasos:
Crear Etapa
Seleccionar Etapa
Habilitar Etapa
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Condiciones resultantes. Registro de las etapas para cada uno de los diferentes
torneos dentro de cada una de las categorias.

El Actor beneficiario: Administrador y Usuarios de la Comisién Técnica, tal

como seindicaen laFiguraNo. 9.

Crear Etapa

seleccionar Etapa

Administrador

Habilitar Ktapa

Figura 9Caso de Uso Etapa

3.3.9. Diagramade Caso de Uso Fixture

Esta clase se identifica por un codigo de transaccion, € tipo de transaccion se

relaciona con la clase equipos por etapa y sus casos de uso son:

Actor que Inicia: Administrador y Usuarios de la Comision Técnica.

Condiciones Previas. Como requisitos previos se debera crear varias

combinaciones de encuentros entre los “n” equipos participantes,

Pasos:
Crear Fixture

Sdleccionar Fixture
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Habilitar Futuro

Condiciones Resultantes: Registro de los diferentes modelos de Fixture que

serén universales paratodas |las temporadas.

El Actor beneficiario: Administrador y Usuarios de la Comisién Técnica, tal
como seindicaen laFiguraNo. 10.

seleccionar Fixture

Administrador
Habilitar Fixture

1

Figura 10caso de Uso Fixture

3.3.10. Diagrama de Caso de Uso Jornada

La clase Jornada permite llevar € registro de los encuentros por fechas de los
equi pos participantes en cada torneo de fatbol.
Esta clase se identifica por un codigo de transaccion, € tipo de transaccion se

relacionada con la clase fecha paralas diferentes jornadas, y sus casos de uso son:

Actor queinicia: Administrador y Usuarios de la Comision Técnica.

Condiciones Previas. Como requisitos previos debera crear las respectivas

inscripciones de equiposy asignar larespectivalistade jugadores.



36

Pasos:
Crear Jornada
Asignar fechas por jornadas
Habilitar jornadas

Condiciones Resultantes. Registro de jugadores de cada equipo para participar

en las diferentes jornadas.

El Actor beneficiario: Administrador y Usuarios de la Comisién Técnica, tal
como seindicaen laFiguraNo. 11.

Crear Jornada

Habilitar fechas por
Jornada

Administrador
Habilitar Jornada

./.

Figura 11caso de uso Jornada

3.3.11. Diagrama de Caso de Uso Equipo-Etapa

La clase Equipo Etapa permite llevar € registro de los equipos participantes en
cadatorneo de fatbol.
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Esta clase se identifica por un codigo de transaccion, € tipo de transaccion se
relacionada con la clase Mixture que permite conocer € nimero de equipo para las

diferentes combinaciones de |os partidos.

Actor queinicia: Administrador y Usuarios de la Comisién Técnica.

Condiciones Previas. Como requisitos previos debera crear los niveles
superiores de temporada, categoria, etapa y jornada; y, los registros del respectivo
Fixture.

Pasos:
Seleccionar etapa
Crear equipo
Seleccionar Fixture

Habilitar equipo por etapa

Condiciones Resultantes: Registro de |os equipos por torneo.

El Actor beneficiario: Administrador y Usuarios de la Comision Técnica, tal

como seindicaen laFiguraNo. 12.

seleccionar Etapa

Crear Equipao

O

Administrado seleccionar Fixture

Habilitar Equipy

Figura 12Caso de Uso Equipo Etapa
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3.3.12. Diagrama de Caso de Uso Resultados

La clase Resultados permite asignar |os resultados de los diferentes encuentros y

las sanciones alos equipos y jugadores dentro de una jornada.

Esta clase se identifica por varios codigos de transaccion, éstos se relacionan con

la tabla de posiciones, sanciones equipos y sanciones ajugadores.

Actor que inicia: Administrador y Usuarios de la Comision Técnica y de

sanciones.

Condiciones previas. Como requisitos previos deberda crear los niveles

superiores de temporada, categoria, etapay jornaday equipos por etapa.

Pasos:
Seleccionar Jornada
Asignar resultados encuentros jornadas
Asignar sanciones equipos Yy jugadores

Habilitar resultados y sanciones

Condiciones Resultantes: Registro de resultados y sanciones.

Actor Beneficiario: Administrador y Comision Técnica y de disciplina, tal

como seindicaen laFiguraNo. 13.
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seleccionar Jornada
Asignar resultados
encuentros Jornadas

Asignar sanciones
Equipos v jusadores

Administrador LR
Habilitar resultados
¥ sanciones

Figura 13 Caso de Uso Resultados

3.4. Diagramasde Secuencias

A continuacién, através de diagramas de secuencias se muestra la interaccion
del conjunto de objetos en la presente aplicacion a través del tiempo, los cuales
contienen los detalles de implementacién del escenario, incluyendo los objetos y

clases que se usan.

3.4.1. Diagrama de SecuencialLiga

En este escenario el administrador podra crear e nombre de la Liga, previamente
debera poner en estado “Inactivo” a nombre Liga actual o en € que se encuentra en
proceso; € cual se activa una sola vez en toda la vida del sistema. Pero si permite

editar y modificar datos, tal como seindicaen laFiguraNo. 14.



LIGA

DATOS

Adminfistrador

1:Urear nombre liga 2 : Estado activo ()
v directivos ()

[
-

Yy

J: Se activa una scla vez en

foda la vida del sistema

4: Estado inactivo ()

5: Editar, modificar gatos Liga (]

o
-

_6: Cambio de datos ()

7: Acorde corfectamente ()

Figura 14Diagrama de Secuencia de Liga

3.4.2. Diagrama de Secuencia Usuario

En este escenario € administrador podra crear el nombre y € nivel Usuario,

habilitandolos para el uso de los diferentes médulos, de acuerdo a las prioridades:

ademéas podra buscar, modificar, borrar, registrar los datos respectivos, tal como se
indicaen laFiguraNo. 15.

Lisunria

Mivel
LUsunrino

Administrador

\\J 1: Crenr nombire uxunl'igﬂ 2: Crear nivel usunriof |

-

J: Huabaliincion de usware

i paarn diterenies
mcdulos segun priocidadgs || |

et

4: Editar {boscar. modifica
e wpsvvmcios

- borrar. registrnr y miyeles

3. Datos acinnlix

dos ([

6 Acorde correctamepite | )

Figura 15Diagrama de Secuencia de Usuario

40
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3.4.3. Diagrama de Secuencia Equipos

En este escenario @ administrador podra crear e nombre del Equipo de fatbol, la
direccion, el Email y su respectivo representante; asi mismo, podra modificar y
buscar datos, tal como seindicaen la FiguraNo. 16.

Nombre
Equipo

Direccion Email Representante

Administrador

1: Crear Equipo ()

2: Crear Direccion()

3: Crear Email ()

\

{ 4: Crear Rep. ()

5: Equipo creado corectamente ()

6: Edicién
(modif.,buscar) )

7: Editar Direcc.()
'\\ 8: Editar Email Q 9: Editar datos

Representante Q

10: Edicion|general de datos corrg¢ctamente ()

Figura 16Diagrama de Secuencia de Equipos

3.4.4. Diagrama de Secuencia Temporada

En este escenario e administrador podra crear la Temporada, previamente
seleccionando el afio de lamisma.
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El sistema devolveralos datos de latemporada; y e administrador podra editar y
modificar los datos, hasta que los mismos estén correctamente editados, tal como se

indicaen lafiguraNo. 17.

ANO TEMPORADA

Administrador

1: Seleccionar afio () > 2: Crear temporada (

3: Temporada creada correctamente ()

4: Editar y modificar datos ()

5: Edicion correcta (le datos ()

Figura 17Diagrama de Secuencia de Temporada

3.4.5. Diagrama de Secuencia Categorias

Este diagrama representa los pasos que debera seguir € administrador a fin de
poder crear la Categoria, previamente seleccionando € afio y la temporada
respectiva.  El sistema devolvera los datos editados correctamente; y a mismo
tiempo e administrador podra editar y modificar datos, hasta editar y modificar los

daos correctamente, tal como seindicaen laFiguraNo. 18.



43

ANO TEMPORADA CATEGORIA

Admini$trador
I: Seleccionar afo ()

Z: Selece. Vemporada ; Cres t i
¢ | i]; 3 I‘E‘-l.l"tlifgtlﬂ.ll:].;

i

4: Categoria

|

creada ()

5: Editar cat

barnria ()

A\

A

B; Edicion con

Figura 18Diagrama de Secu

3.4.6. Diagrama de Secuencia

recta de categoria ()

encia de Categorias

Etapas

Mediante e diagrama de secuencias el administrador puede crear la Etapa,

seleccionando previamente, € afo, la temporada y la categoria respectiva, una vez

creada la Etapa, podra a su vez, editar correctamente la misma, tal como se indica en

laFiguraNo. 19.
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ANO

TEMPORADA

CATEGORIA

2: Seleccionar

X: Seleccionar

4: Crear etapa ()

I 1; Seleccionar afo iL

A

|

temporada (]

|

categoria ()

5: Etapa creada ()

I

6: Editar etapa ()

Y

A

T: Edicidn correcty de etapa ()

Figura 19Diagrama de Secuencia de Etapas

3.4.7. Diagrama de Secuencia Fixture

El diagrama de secuenciases necesario para que € administrador pueda crear €
fixture o calendario de juegos. El escenario comienza creando € fixture; luego de lo
cual debera crear la jornada, € nimero de equipo 1y € nimero de equipo 2. Para
este mixture, € administrador |levara a cabo la edicién correcta de datos en 1o que
respecta a: fixture, jornada, nimero de equipo 1 y nimero de equipo 2; luego de lo
cual llevara a cabo la edicidn correcta de datos, tal como se indica en la Figura No.

20.

ETATPA




O CODIGO
JR FIXTURE

NUMERO
EQUIPO |

NIMERO
EQUIPQ 2

Admidhistrador
I: Crear codigo
fisture ()

3 Crear namero de

2. Urear jornada ()

4: Crear ndamero de
equips 2 ()

8: Uodigo Fivture | 3; joenada creadai)

areadod) <

1 Miimero de edqiiije 1

-
-

S:Namero de equipi
creadi ()

.
-

9 Edicidn de datos {fisture, jorpada, Nr. Equipo 1, Ny

. Equipo 2) ()

Figura 20Diagrama de Secuencia de Fixture

3.4.8. Diagrama de Secuencia Jornada

El diagrama de secuencias es necesario para que €l administrador pueda crear la
Jornada o e campeonato de fatbol que se va a desarrollar. El escenario comienza

seleccionando Etapa, luego crea la fecha y las observaciones; por dltimo se editan

10: Edicidn correcta de datos ()

los datos correctos de la Jornada, tal como se indicaen la Figura No. 21.
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Administrador

I: Selec. Etapa ()
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EEERY ACTINES

 Etapa selecelonadal]  7: Jornada creadal| 6: Fecha creada()

.y
|

JOBRNADA FECHA
2: Crear Jornada {) | 3: Crear Fecha () 4: Crear )
o o Observaciones

5: Observaciones

< treada {)

]

|

9 Editar datos Jornada ()

Y

A

1 Edicidn corregta de datos (]

Figura 21Diagrama de Secuencia de Jornada

3.4.9. Diagrama de Secuencia Equipo Etapa

Se aprecia € diagrama de secuencias necesario para que € administrador pueda

crear Equipo Etapa. El escenario comienza seleccionando Etapa, buscando y

asignando Equipo, buscando y asignando Fixture, y creando Numero de Equipo;

luego de realizar todo este proceso, edita los datos de Equipo Etapa correctamente,

tal como seindicaen laFiguraNo. 22.
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O

— CODIGO NUMERO
ETAPA by FIXTURE FIXTURE

Adminjstrador . i
2: Buscar v asignar | 3 Boscar y asignar | 4 Crear Ndmero

I: Selece. Liapai) Equipa i) _ Fixture () _ Equipo () _

8: Namero Equip

Iy T
Fixture asignada]) <« creadod)

I

S Elapa Seteccionadal iz Equipao i@ nmdog)|

9 Editar Equipo Etapa ()

rH
<
<7

\

A

\\J 10: Edicién cgrrecia de datos

Figura 22Diagrama de Secuencia de Equipo Etapa

3.4.10. Diagrama de Secuencia Resultados

Se puede ver e diagrama de secuencias necesario para que € administrador
pueda crear Resultados. El escenario comienza seleccionando Etapa, seleccionando
Jornada, creando fecha hora, creando Equipo local, ingresando cédigo de Equipo
adversario, ingresando los goles del Equipo local, e ingresando los del Equipo
adversario; luego de seleccionar todo lo anteriormente sefialado, realiza la edicion

correctade los datos de Resultados, tal como seindicaen laFiguraNo. 23.
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Milimigisd el o

: Seleccionar

A; Etapa

| _seleec. ]

selece ()

12: Fecha-hora

creada ()
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10: Equipo local 1 Cadigo mbs

_ ereadui)
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FELHA O GAT NG GOLES GOLES
ETAPA JUHNALRA . ECHUIIFD EQLIP EQUIPG EQUIFD
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I

|
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Hadlas

Fb: Ediciin correcta

¢ dlitos ()

Figura 23Diagrama de Secuencias de Resultados

3.5. Disefio dd Sistema

35.1

Introduccion

Para € disefio del sitio Web, se ha escogido una arquitectura de tres capas. Se ha
elegido esta arquitectura debido a desacomplamiento entre las distintas capas. De

esta forma se pueden cambiar facilmente el comportamiento de las clases en €l nivel

de aplicacion sin que dllo influya en las otras capas. Estas capas se corresponden con

la de presentacion, aplicacion y persistencia, tal como se indicaen la Figura No. 24.
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Preseataciin Interfar grifica de usuaric
- . Objetos de dominia
Ligica de aplicacion Obtenidos n purtie e os
Modebas conceptunbes
Access i los dutos
Presentacin de dater
SGRL

Figura 24Capa de disefo

3.5.2. Capadepresentacion

La capa de presentacion se puede definir como € conjunto de componentes
software que implementan la interaccion con los usuarios a través de una
representacion visual de la aplicacion, proporcionando a los mismos una forma de
acceder y controlar los datos y los servicios de los objetos. A partir de la interfaz
gréfica, € usuario podra navegar por las distintas paginas para poder obtener toda la

informacion que desee, tal como seindicaen laFiguraNo. 25.
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Figura 25Capa de Presentacion

3.5.3. Capadenegocio o logica dela aplicacion

La capa de negocio o aplicacion se puede definir como e conjunto de
componentes software que implementan completamente el comportamiento de las
clases del dominio, especificadas en |la fase de modelado conceptual. Es en este

nivel por lo tanto, donde se implemente la funcionalidad de la aplicacion Web.

Esta capa sirve de enlace entre los niveles de presentacion y de persistencia, ya
gue la capa de presentacion no accede a la base de datos directamente, sino que se
comunica con la capa de aplicacion para demandarle €l servicio deseado y es la capa
de aplicacion la que se comunica con la capa de persistencia para recuperar |os datos

necesarios, tal como seindicaen laFiguraNo. 26.
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Figura 26Capa Logica

3.5.4. Capade persistencia de datos

La capa de persistencia de datos se puede definir como € conjunto de
componentes software que proporcionan una serie de servicios que permiten a los

objetos del dominio interactuar con su repositorio permanente asociado.

En e proyecto de la capa de persistencia se corresponde con la base de datos de
la aplicacion y las distintas tablas que la conforman. Estas son: Equipo, jugador,

resultados y unatabla de realimentacion de observaciones.

3.6. Diagrama Entidad Relacién

El presente Diagrama Entidad-Relacion, es la herramienta del modelado de
datos, que representa las entidades relevantes del sistema de informacion, asi como

susinterrelaciones y propiedades, tal como seindicaen laFiguraNo. 27.
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Figura 27Modelo Entidad-Relacién

3.6.1. Diccionario de Datos

El diccionario de datos registra todos |os datos correspondientes de las pantallas
del programa, tal como seindicaen laTablaNo. 1.

Tabla 1

Diccionario de Datos

Tablaqueregistralosdatosde Liga

Liga Nombre deLiga

Fecha fundacién Fecha de fundacion

Direccion Direccion delaLiga

Ciudad Ciudad delaLiga

Presidente Presidente de la Institucion
Vicepresidente Vicepresidente de la Institucion
Secretario Secretario de la Institucion
Tesorero Tesorero de la Institucion




Teléfono Teléfono de Oficina

Tabla queregistralos datos de Usuarios

IdusuarioClave de usuario

NombreNombre del usuario

DireccionDireccion del usuario

CargoCargo que desempefian |os usuarios

NivelaccesoNivel de acceso alos programas

CelularTeléfono del usuario

Tabla queregistralos datos de Equipos

CodequipoCédigo de equipo

Equipo Nombre del equipo

Fecha fundFecha de fundacion

Juridicolndicador si el equipo esjuridico

DireccionDireccién del equipo

CiudadCiudad de origen del equipo

Teléfonos

PresidenteNombre del Presidente

RepresentanteNombre del representante

Email Correo dectronico

Foto Sello de equipo

Tabla queregistralos datos de Temporada

Temporada Afio del campeonato

Fecha inicio Fechadeinicio del campeonato

Fecha finFecha de finalizacion del campeonato

Tabla queregistra los datos de Categoria

Cod_temporada Caodigo de temporada
Cod_categoriaCédigo de la categoria
Categoria Temporada

Tabla queregistralos datos de Etapa

Cod_temporada Caodigo de temporada

Cod categoria  Cdédigo de la categoria

Cod_etapaCaodigo de etapa

Descripcion_etapa Descripcion completa del torneo

Tabla queregistralosdatosde Fixture

Cod_fixture Caodigo defixture
JornadaJornada

NrolNUmero del equipo local

Nro2 NuUmero del equipo visitante

Tabla queregistralos datos de Jornada

Cod_temporadaCaodigo de temporada
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Cod_categoriaCddigo de categoria
Cod_etapa Caodigo de etapa
JornadaJornada

FechaFecha de lajornada

ObsObservciones

Tabla queregistralos datos de Equipo-Etapa

Temporada Afio del campeonato
CategoriaCategoria

EtapaEtapa

Equipo Cadigo del equipo

Tabla queregistralos datos de Resultados
Temporada Afio del campeonato
CategoriaCadigo de la Categoria

EtapaCodigo de la Etapa

JornadaNUmero de jornada

FechaFecha del encuentro

HoraHora del encuentro

Num_equipo_local NuUmero del equipo local
NuUmero_adversarioNUmero del equipo adversario

Goles equipo_localGoles del equipo local
Cod_adversarioGoles del equipo adversario

Cod_local Cédigo del equipo local

Cod_adversarioCodigo del equipo adversario

3.7. Implantacion

3.7.1. Menu dela Pantalla Principal, que contiene el Modulo de Seguridad,
Modulo de la Comision de Cdlificaciones, Modulo de la Comision Técnica, Modulo
de la Comision de Disciplina, Médulo Contable y Salir; tal como se aprecia en la
FiguraNo. 28.



Figura 28Menu de la Pantalla Principal

3.7.2. Descripcion Narrativa delalnterfaz

La interfaz es  mecanismo o0 herramienta que posibilita la comunicacion,
mediante la representacion de un conjunto de objetos, iconos y elementos graficos
gue funcionan como simbolos de las acciones o tareas que €l usuario pude realizar

en lacomputadora, tal como seindicaen la Figura No. 29.

AREA DE MENUS

AREA DE TITULOS

AREA DE DATOSY CONTROLES

AREA DE BOTONES

Figura 29Descripcion Narrativa de la Interfaz
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3.7.3. Diagrama de Navegacion

El diagrama de navegacion muestra la organizacion y sistematizacion de las
acciones y contenidos en las ventanas del programa. Se observa la estructura
jerérquica; se asemeja a un organigrama empresarial que dispone las secciones en
virtud de su importancia global, tal como seindicaen la Figura No. 30.

AUCESUD AL
SIS TEMA

MENUS

AUTENTICACION

Figura 30Diagrama de Navegacion
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3.8. Disefio dela Pagina Web

A través de las coordinaciones que se realizaron con los directivos de la Liga
Deportiva Ciudadela Ejército, se propuso que era también de imperiosa necesidad, |a
creacion de una Pagina Web para dicha entidad, considerando que la misma seria una
poderosa herramienta de comunicacion, para compartir con sus usuarios, en especial
lo que tiene que ver con: Calendarios de juegos de los diferentes equipos de futbol,
tabla de posiciones de |os partidos que se estan Ilevando a cabo, tabla de goleadores ;
y, una seccion para enviar y recibir mensges, asi como, € correspondiente
formulario para enviar la nGmina de l0s equipos y jugadores que se inscriben en los

diferentes campeonatos.

Es por estarazon, que en un periodo de seis meses, se realizo la confeccion de la
pagina Web, cuyo detalle y funcionamiento se lo da a conocer a continuacion.

3.8.1. Desarrollodd Sitio Web

Para €l desarrollo de la pagina Web, se utilizo € programa JOOMLA, que es un
gestor de contenidos para desarrollos de paginas Web; es una especie de programa
para gestionar péaginasWeb. En inglés se denomina CMS (Content

ManagmentSystem) sistema de gestion de contenidos,

Se bhasa en sténdares propios de desarrollos Web, como XHTML, CSS,
JavaScript y PHP. JOOMLA, es una aplicacion Web; es decir, no se gecuta en
nuestro equipo local sind en un servidor. JOOMLA es un software libre, esta
desarrollado por una comunidad de usuarios que o meoran, actualizan y o ponen a
disposicion para su uso gratuitamente. Permite publicar sitios Web, cuyos
contenidos cambian continuamente y son féciles de administrar.
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3.8.2.Extensiones Utilizadas:

3.8.2.1. Extension BrezingForm

La extension JoomSport es el unico estado de laforma de arte constructora para
JOOMLA, gque combina técnicas modernas con caracteristicas empresariales. Es una
de las extensiones mas populares para crear una amplia gama de formas, como
formularios, formas de pago, mapas google o cualquier tipo de forma que se pueda

imaginar.

3.8.2.2. Extensién JoomSport

La extensién JoomSport, es € componente deportivo que permite crear y
administrar el sitio Web. El deporte y los torneos de la Liga Deportiva. Gran
nimero de caracteristicas similares, equipo y torneos individuales, clubes, equipos,
jugadores, gestion de galerias de fotos y mucho mas incluido un componente que

puede ser utilizado como una plataforma completa de laliga tnica o multiples ligas.

Una variedad de caracteristicas de la Extension JoomSport, permiten que sea un

componente apropiado también parajuegos online ligas, entre otros tenemos:

Gestion personalizable

Registro de jugador/equipo

Conectar jugadores con Joomla usuarios, para que puedan editar su perfil
através de Front End.

Inscripcion de jugadores

Mapas de juego

Posibilidad de crear torneos



59
3.8.2.3. ConceptosBasicosdeHTML

HTML, significa HyperTextMarkupLanguaje, lenguge de marcas de

hipertexto.

HTML es € lenguaje que se emplea para € desarrollo de paginas de internet.
Esta compuesto por una serie de etiquetas que € navegador interpretay daformaen
la pantalla. HTML, dispone de etiquetas para imagenes, hipervinculos que nos
permiten dirigirnos a otras paginas, saltos de linea, listas, tablas etc. Podriamos decir
que HTML sirve paracrear paginas Web, darles estructura'y contenido.

HTML es un lengugje de marcacion de elementos para la creacion de
documentos de hipertexto, muy fécil de aprender, o que permite que cualquier
persona aungue no haya programado, pueda enfrentarse a latarea de crear una Web.

3.8.2.4. Conceptos Basicosde PHP

PHP, significa: HypertextPreprocessor, es un lengugje de codigo abierto muy
popular especialmente adecuado para € desarrollo Web y que puede ser incrustado
enHTML.

PHP es un lengugje de programacion de uso general de codigo del lado del
servidor originamente disefiado para el desarrollo Web de contenido dindmico. Fue
uno de los primeros lengugjes de programacion que se pueden incorporar
directamente en e documento HTML, en lugar de llamar a un archivo externo que
procese los datos. El codigo es interpretado por un servidor Web con un modulo de
procesador de PHP, que genera la pagina Web resultante. PHP ha evolucionado que
ahora incluye también una interfaz de linea de comandos que puede ser usada en
aplicaciones graficas independientes.  Puede ser usado en la mayoria de los
servidores Web igual que en casi |os sistemas operativos y plataformas sin ningun

costo.
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3.8.25. Hosting

HOSTING (Web hosting) es el servicio que provee a los usuarios de internet un
sistema para poder almacenar informacion, imagenes, video o cualquier contenido
accesible viaWeb. Alojamiento Web o alojamiento de paginas Webup, se refiere a
lugar que ocupa en una pagina Web, sitio Web, sistema, correo electronico, archivos,
etc. En internet o0 més, especificamente en un servidor que por o general hospeda

varias aplicaciones 0 paginas Web.

3.8.2.6. Dominio

Un dominio en términos generales es un nombre que puede ser afanumeérico,
que generamente se vincula a una direccion fisica que en especial, es una

computadora o dispositivo electrénico.

Generamente se utiliza un dominio, para representar las direcciones de las
paginas Web, puesto que internet se basa en direcciones IP (Protocolo de Internet)
que en términos simples se puede decir que son los nimeros de conexion de cada

computadora que esta conectada a internet.

En € presente caso, la pagina Web tiene como dominio:

www.ligaciudadelaejer cito.com

3.8.2.7. Mdédulo

En programacion un Médulo es una porcion de un programa de ordenador. De
las varias tareas que debe realizar un programa para cumplir con su funcion u
objetivos, un modulo realizard una o varias tareas. En general, un médulo recibe
como entrada la salida que haya proporcionado otro médulo o los datos de entrada al
sistema o0 programa, se trata del modulo principa de éste; y, proporcionara una

sadlida que a su vez podra ser utilizada como entrada de otro modulo o bien
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contribuira directamente a la salida final del sissema o programa, se retorna a

modulo principal.

Particularmente, en € caso de la programacion, los médulos suelen estar (no
necesariamente) organizados jerarquicamente en niveles, de forma que hay un

maodulo principa que realiza las llamadas oportunas alos modul os de nivel inferior.

Cuando un médulo es convocado, recibe como entrada |os datos proporcionados
por otro del mismo o superior nivel, e que ha hecho la Ilamada; luego redliza su
tarea. A su vez este médulo convocado puede Ilamar a otro u otros médulos de nivel
inferior si fuera necesario; cuando ellos finalizan sus tareas, devuelven la salida
pertinente al moédulo inmediato llamador, en secuencia reversa, finamente se

contintia con la gjecucion del modulo principal .

3.8.2.8. Componente Backup
Backup, es un componente que permite hacer backups (copias de seguridad)

completos de la Web, incluyendo todos los archivos y todo contenido de la base de

datos, de unaformasencillay con diversas opciones de configuracion.

3.8.3. Pantalladela Paginaprincipal delaWeb dela Liga Deportiva

Para presentar la pagina principal de la Web de la Liga Deportiva de la

Ciudadela Ejército, seingresa con €l dominio: www.ligaciudadelaejercito.com, y se

presenta la pégina principal que se encuentra abajo.Esta pagina contiene en su lado
derecho, 7 enlaces, a saber: Liga, Contactos, Inscripciones, Temporada, Tabla
Posiciones, Sanciones y Goleadores; dispone ademas en su parte inferior los 15
sellos ditintivos de los clubes que pertenecen a la Liga Deportiva.  En su parte
superior se encuentra e sello de la Liga Deportiva. Al dar clic en  Menu liga,
presenta una pequefia resefia historica de la mencionada Liga, tal como se indica en

laFiguraNo.31.



soccer

Dl deqaards prinea o cepbtu de lasekalardsd Lo epmvineeeis enbre bae pueblss De v oo linorta nacd
muerinn mscusda da fothel Po e aién & b mim olts parn Rundir en meerires coleres of oruile
e saberes e de ban dtangala ¢ Aickia seesibikelal

L Lign Diadadels 0 Fjgrmila Sers como obpetivn imeiar i aille e o prictes del titbal motimmdes 5 s
T, rganacitn ¢ prachic tana ol deerty w bl s achividedis | s F

sprendirzie ool hutbed v o dEperte oormo madsio de noy, £8 o gue 5e aTronze cmabiomeate cowns g

merde pen darmiae i perunafidsd v iscdcarda devde misdes lerprangu ol

respetn @ Tveal waya parej ol dnare de mperacise, § gee b prepeacio et soee parte de osa .

esez b gun nuees ey shardsen 1510 mliﬂll‘.rﬂ
BANEIEED 5 : 3 REAL

BTN

Figura 31Pantalla Principal de la Web

En esta segunda seccion de la pantalla principal, se encuentra una galeria de la
foto de los directivos actuales de la Liga Deportiva, tal como se indica en la Figura
No. 32.

ST EEE——S e S |
& TN PR o B 2 4+ B B O =
|

T T i s Y i T o e ) DIRECTY
respai ol rival vaya parejn ol deima de peraidn. § gue b prepanacin v e sam e de o .
eenshasciagan nuosa e sbardony wﬁ}-rm@_ﬁ [Hi:00
ANFED 52 B
“'E"ﬂ
004 1595 1000
[MEGA 3T EVERTIN
ALY
(- (14215 9800
HANGIVER 1005
R e

Tabias Pasicioees

5

& &
e7Te

& E w
: . " Else Flwees

=3 5
T e s Wl ) @ |
Figura 32Pantalla Principal de la Web




63

CAPITULO IV

DESARROLLO DE PRUEBAS

4.1. Plan de Pruebas

Con la findidad de medir la calidad y comprobar como responden las
aplicaciones en diferentes situaciones en las que se puede encontrar problemas, se
llevardn a cabo una serie de pruebas a fin de verificar @ funcionamiento del

programa.

4.1.1. Definicion del Plan de Pruebas

A continuacion se desarrolla todo € proceso de las pruebas realizadas, para

verificar que los programas se g ecuten de acuerdo a los requerimientos respectivos.

4.1.2. PruebadeCajaBlancao Estructural

La prueba de cgja blanca, se basa en € conocimiento de la l6gica interna de
sistema o codigo, se centra fundamentalmente en cdmo disefiar 10s casos de prueba,
atendiendo al comportamiento interno y la estructura del programa; es decir, se
determina la prueba verificando s todas las lineas de cddigo del programa se

gjecuten sin ningun problema, obteniendo una completa cobertura de sentencias.

4.1.3. PruebadeCajaNegra



64

La prueba de cga negra o estructural, se centra primordialmente en determinar
mediante las especificaciones, o que & programa tiene que hacer, € cual debe
gjecutarse correctamente, obteniendo una cobertura funcional completa. Las pruebas

de caja negra estan principal mente centradas en | as siguientes categorias:

Funciones incorrectas o ausentes

Errores deinterfaz

Errores de estructura de datos o en accesos a bases de datos externas
Errores de rendimiento

Errores deinicializacion y determinacion

4.1.4. Pruebasde Configuracion y Compatibilidad

Al gecutarse las pruebas de aceptacion, configuracion y compatibilidad del
producto, con la participaciéon de clientes, disefiador y desarrollador, con € fin de
alcanzar de todos un consenso sobre la funcionalidad de los programas y resultados
requeridos, para que €l cliente obtenga lo que necesite, bajo un entorno de seguridad
que se le otorga a cliente registrado, donde su usuario y contrasefia habilitan al
mismo, a obtener la informacion necesaria para suplir su necesidades requeridas.
Este proceso deberd mantenerse durante € tiempo del vida del programay pagina

Web, aungue el mismo, no sea parte del alcance de este proyecto.

Durante este andlisis, se redlizaron pruebas de interfaz, de contenidos, de
navegabilidad, de seguridad y desempefio.

4.1.5. Aspectosfuncionales

A continuacion se desarrolla la tabla con los resultados de los aspectos
funcionales y la evaluacion correspondiente, tanto a lo que respecta a programa

automati zado, como del modulo Web, tal como seindicaen la TablaNo. 2.
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Tabla 2

Aspectos funcionales

Aspectos funcionales Evaluacion
Facilidad de uso de lainterfaz Correcto
Control de perfil Correcto

Versatilidad y facilidad de Correcto
mani pulacion de datos

Facilidad de instalacion Correcto
Facilidad de navegacion Correcto
Acceso a bases de datos Correcto
Ingreso de informacion Correcto
Reporte de datos Correcto
Velocidad de base de datos Correcto
Documentacién de apoyo Correcto
Transaccién de informacién Correcto
Compatibilidad de navegadores Correcto

4.1.6. Pruebade Aceptacion

Luego de finalizar e plan de pruebas y verificar el correcto funcionamiento del
sistema automatizado, de acuerdo a los requerimientos, € cliente finamente se

beneficiara del producto, de tal forma que concluye con la aceptacion del mismo.

4.1.7. Valoracion del Desarrollo e Implementacion del Sistema

A continuacion se detallan los resultados de las encuestas a 10 usuarios, entre
directivos y persona administrativo, del programa de la Liga Deportiva, tal como se
indicaen laTablaNo. 3.



Tabla 3

Valoracion

4.1.7.1. TabladeCriteriosde Evaluacion

A continuacion se demuestran |os criterios de evaluacion de forma resumida, tal
como seindicaen laTablaNo. 4.
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Tabla 4

Criterios de Evaluacion

Criterio Cantidad
Sl 85

NO 8
NORMAL 7

NO APLICA 0

4.1.7.2. Conclusion deResultados

Se puede observar que en la mayoria de los pardmetros fueron cumplidos de
forma satisfactoria, con un porcentgje del SI 85%, mientras que e NO tiene un 8%,
debido a que algunos de los usuarios no tienen un completo conocimiento de
computacion que le permita mangjar e sistema. Se asume que con la préctica
constante, se facilitard el mangjo adecuad del sistema, tal como se in indica en la
FiguraNo. 31.

EVALUACION DE DIRECTIVOS Y
PERSONAL ADMINISTRATIVO

m Sl

mNO

= NORMAL
m NO APLICA

Figura 33Evaluacion de Directivos y Personal Administrativo
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CAPITULOV

CONCLUSIONESY RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

Se andizaron los requerimientos necesarios para € desarrollo del
proyecto; de tal forma, que cubre las consideraciones y necesidades
metodol 6gicas y técnicas que requiere la entidad.

Se desarroll6 una interfaz sencilla que permite a los funcionarios,
ingresar de forma sencilla informacion de los campeonatos de fatbol
anuales.

Se daboraron cinco médulos automatizados de trabgjo individuales y
seguros; Y, los directivos de las comisiones desarrollan su labor de forma
mas &gil y eficiente

Asi mismo, se accede alainformacion ingresada en las tablas, de manera
rapiday eficaz, que fue el pedido de los usuarios.

Se desarrollo una aplicacion sencilla en ambiente Web, que permite
consultar informacién acerca de la tabla de posiciones, tabla de
goleadores, programacion de partidos y resultados semanales.

Tanto el programa automatizado como el sitio Web disefiado para la
Liga Deportiva Ciudadela Ejército, se gjusta a las necesidades de dicha
entidad, logrando proporcionar al cliente unaherramienta  que ayude
y facilite a cubrir sus expectativas y requerimientos que le permitan
administrar de forma 6ptima los campeonatos de futbol que lleva a cabo

anua mente.
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5.2. Recomendaciones

Considerando que € programa actual es Mono usuario, se recomienda
gue en lo posterior se lo optimice de mejor forma convirtiéndolo en
programa Multiusuario, para que cada médulo sea cargado en diferentes
equipos de computadora, de tal manera que se pueda acceder de forma
multiusuario en el trabajo de administracién de los campeonatos de futbol
gue organizala Liga Deportiva.

Asi mismo, considerando que se puede optimizar el trabgo entre el
programa y € sitio Web, se recomienda la implementacion de
formularios en dicho sitio, para que actualice automaticamente los
reportes de la Red.

Se recomienda que |os Unicos usuarios que deben ingresar a programa,
sea persona administrativo de los campeonatos de futbol, evitando
entregar el usuario y la clave de acceso a personas genas a proceso.

Se garantizard €l correcto funcionamiento del producto, siempre y
cuando se realice e mantenimiento preventivo, tanto de la base de datos

como de la aplicacién, por |o menos trimestralmente.

5.3. Recursos

Humanos:

Investigador principal: Ing. José Rodriguez

Director detesis: Sr. Ing. Hernan Jacome

Codirectorade tesis. Sra. Ing. Cristina Salazar

14 Directivos de la Liga Deportiva Ciudadela Ejército

12 Directivos de los diferentes Clubes pertenecientesalalLiga

1 asistente camarégrafo y fotografo



Materiales:
Equipos
1 Computadora
1 Impresora
1 Camarade Video
1 Camara de Fotos
1 Proyector de Solides

1 Pantalla para proyeccion de Solides

Materiales de Oficinay Papédleria:
Papel bond
Lapices
Esferas
Cuadernos
Registros
Cartuchos de Impresora

Tinta para cartuchos

Material Didactico:
Canchade Futbol de la Liga Deportiva Ciudadela Ejército
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ANEXOS
ANEXO a. MANUAL DEL USUARIO

A continuacién se procede a desarrollar el Manual del usuario, para conocer la

forma como ingresar alos diferentes modul os de trabajo del programa.

1.1M6dulo de Seguridad

En e Médulo de Seguridad se en encuentran las siguientes pantallas:

111 Pantalla Edicion Usuarios.- Paraingresar a esta pantalla, se procede
a seleccionar los siguientes menus:

Modulo Seguridad (del menu principal)
Control de Usuarios (del menu desplegable)

Con lo que se despliega la pantalla Edicion de Usuarios, que sirve para dar
mantenimiento a la misma, y en su parte central contiene las ventanas: 1d Usuario,
Apellidosy Nombres, Cargo, Nivel de Acceso, Direccién, Teléfonos.

Asi mismo se tiene la barra de navegacion y edicion de registros, que en su

orden sirven para:

< < » % Nuewo Brwar | Modificar Salr koo

Redlizar la navegacion por los diferentes registros. Para crear los datos
primero se presiona e botoén Nuevo con lo que el cursor se ubicaen e primero de los
campos en blanco que es ID USUARIO para ir digitando en é un codigo que de
preferencia sea € nimero de cédula de la persona; luego se ingresa a los demas
campos hastallegar al NIVEL DE ACCESO:

1 Administrador
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2 C. Cdificacion

3 C. Técnica

4 C. Disciplina

5 C. Contabilidad

En el que se escoge de lalista desplegable o combo box €l nivel de autorizacion
gue se quiere asignar a este usuario; se finaliza digitando los dos Ultimos campos de
Direccion y Teléfono, en este Ultimo se puede digitar hasta dos nimeros telefnicos
separados por espacios. Para salvar € registro se presiona el boton GRABAR.

Para hacer cambios de los datos se presiona el boton MODIFICAR, con lo que €
cursor se ubica nuevamente en los campos que se deseen cambiar y se digitalanueva
informacion; para salvar estos datos se presiona el boton GRABAR.

Para borrar €l registro actual se presiona € boton ELIMINAR, con lo que se
desplegara en la pantalla un mensgje que pide la confirmacién s se desea 0 no dar
de bgja a estos datos. Si se responde afirmativamente, este registro se borra de la
tabla Usuarios, caso contrario permanece en ella.

Para imprimir la hoja de datos del usuario se presiona el respectivo boton, e
cual le dara opcién de gecutar lamisma.

Para salir de esta pantalla se presiona € boton SALIR, tal como se indica en la
FiguraNo. 1.
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EDICION DE USUARIOS

1D USUARIO
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NIVEL DE ACCESO

DIRECCION SANGOLGU

TELEFONOS 0968438440

Husn Emnar | Modficar Sl e

Figura 1Pantalla de Control de Usuarios

112 Pantalla de Informacién dela Liga.- Paraingresar a esta pantalla se
procede a sel eccionar 10s siguientes menus:

Médulo Seguridad (del menu principal)
Constantes del Sistema (del menU desplegable)
Datos Liga (del menu de cascada)

Con lo que se despliega la pantalla Informacion de la Liga, que sirve para dar
mantenimiento a la misma, que en la seccion datos contiene en sus campos:
Temporada, Fecha Fundacion, Teléfonos, Nombre de la Liga, Direccion, Ciudad y
los datos de Dignidades y Presidentes de las Comisiones.

En la seccién Dignidades contiene los campos. Presidente, Secretario,
Vicepresidente, Tesorero; y la seccion Presidentes Comisiones, contiene ademés los
campos: Calificaciones, Disciplina, Técnicay Contable.

Asi mismo setiene labarra de navegacion y edicion de registros, que en su orden

sirven para:
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| 1e £ » > Mueve | Bmrar | Modbcas Sadr mprenr

Navegar por los diferentes registros.

Para crear los datos primero se presiona €l boton Nuevo con o que € cursor se
ubica en e primero de los campos en blanco que es TEMPORADA parair digitando
el afo en que se lleva a cabo el Campeonato de Futbol; luego se ingresa alos demas
campos hasta llegar a PRESIDENTE DE LA COMISION CONTABLE.

Se finaliza digitando los dos ultimos campos de Presidente de la Comisién
contable. Para salvar €l registro se presiona el boton GRABAR.

Para hacer cambios de los datos se presiona el boton MODIFICAR, con lo que €
cursor se ubica nuevamente en |os campos que se deseen cambiar y se digitalanueva
informacion; para salvar estos datos se presiona €l boton GRABAR.

Para borrar € registro actual se presiona € boton ELIMINAR, con lo que se
desplegara en pantalla un mensaje que pide la confirmacion s se desea 0 no dar de
baja a estos datos. Si se responde afirmativamente, este registro se borra de la tabla
Usuarios, caso contrario permanece en ella.

Para imprimir la hoja de datos del usuario se presiona € respectivo boton, €
cua le daraopcion de gecutar dicha operacion.

Para salir de esta pantalla se presiona el botén SALIR, tal como se indica en

laFiguraNo. 2.
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LIGA DEPORTIVA BARRIAL CILUDADELA EL EJERCITO
INFORMACION DE LA LIGA

DATOS

TEMFORADA : HOMBRE DE LA LIGA
FECHA FURBACION | 12500108 DIRECCKH
TELEFONOS o=l TE4 LoD
D thalES
PRESIDENTE i 1 VICEPRESEDENTE
SECRETARKN & A TESGRERD
PRESIDENTES COMISIONES
CAUFCACIONES 55 ALE TECHICA
DHSCIPLIMA ELING MR CONTABLE

| 14 a . sl [ Erar | Modfica Lal o

Figura 2Pantalla de Informacion de la Liga

113 Pantalla Datos de Tipo Sanciones.-Para ingresar a esta pantalla se
procede a sel eccionar 10s siguientes menus:

Médulo Seguridad (del menu principal)
Constantes del Sistema (del menu desplegable)
Tipos de Sanciones (del menu de cascada)

Con lo que se despliega la pantalla Datos de Tipos de Sanciones, que Sirve para
dar mantenimiento a la misma, en sus campos. Temporada, Tipo, Nombre Sancion,
Puntos y Multa Econémica.

Al lado izquierdo de la pantalla presentan |as ventanas paraingresar |os datos de:
Temporada, Tipo, Nombre Sancion, Puntos y Multa Econdmica.

Asi mismo setiene labarra de navegacion y edicion de registros, que en su orden

sirven para

T £ 3 > Mueve | Beoner | Modbce Calr

Navegar por los diferentes registros. Para crear los datos primero se presiona el
boton Nuevo con lo que e cursor se ubica en e primero de los campos en blanco que
es TEMPORADA paradigitar € afio en que se llevaa cabo e campeonato de fatbol;
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luego se ingresa a los deméas campos como son: Tipo de Sancion, los Puntos y la
Multa Econdmica. Parasalvar € registro se presiona el boton GRABAR.

Para hacer cambios de |os datos se presiona € botén MODIFICAR, con lo que &
cursor se ubica nuevamente en los campos que se desee cambiar y se digita la nueva
informacion.

Para borrar €l registro actual se presiona € boton ELIMINAR, con lo que se
desplegara en pantalla un mensgje que pide la confirmacion si se desea o no dar de
baja a estos datos. Si se responde afirmativamente, este registro se borra de la tabla
Usuarios, caso contrario permanece en ella.

Para salir de esta pantalla se presiona e boton SALIR, tal como se indica en
laFiguraNo. 3.

-.J%_r-_hrmb-nmu e HELHTER ]
|

LIGA DEPORTIVA BARRIAL CIUDADELA EL EJERCITO
EDICION TIPOS SANCIONES EQUIPOS

TEMPORADA ¥ Mo Tipo Sanoon Pion. Muks -
m 1 Prg pir premerdacdn 1 166,00
TIFD 8 |3 Hahazs vocsis [+ Tioo0
75 |3 Nopassaceotame |1 | 2000 |
HOMBRE SANCION : 1= 4 | Porpmmntarun os L
s |5 M haos veaduis o 1600 =
S H1S |6 Momesmewe |1 3000 |
NS | T | v d b cancha. || 100.00
2015 |8 Lanzar chision &l cam ! 10000
MLULTA ECONCMICA W55 Fetwdepeltmase (1 S000
2015 | 1 | Feler de cha g abio |1 100.00
2015 |11 | Destncoon dslcompd. (2 | 100.00
S |12 Desedor W00 | -

bueve | Eewar | Modificer Sesir

Figura 3Pantalla de Datos de Tipos Sanciones

114 Pantalla Fechas de Feriados.- Para ingresar a esta pantalla se
procede a seleccionar |0s siguientes menus:

Mdédulo Seguridad (del menu principal)
Constantes del Sistema (del menU desplegable)
Fechas de Feriados (del menu de cascada)
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Con lo que se despliega la pantalla Fechas de Feriados, que sirve para dar
mantenimiento alamisma, en sus campos. Fechas y Nombre de Fechas.
En e lado derecho de la pantalla presenta una grilla con Fechas y Nombre de
Fechas.
Asi mismo setiene labarra de navegacion y edicion de registros, que en su orden
sirven para

Mueve | Broner | Modfcer Salr

Navegar por los diferentes registros, con las opciones

Grabar, No Grabar, Nuevo, Eliminar, Modificar y Salir.

Para crear los datos primero se presiona el boton Nuevo con lo que €l cursor se
ubica en e primero de los campos en blanco que es FECHA para digitar la fecha
actualizada; luego se ingresa a campo Nombre de fecha para actualizar el mismo.
Para salvar €l registro se presiona el boton GRABAR.

Para hacer cambios de los datos se presiona el boton MODIFICAR, con lo que €
cursor se ubica nuevamente en los campos que deseen cambiar y se digita la nueva
informacion.

Para borrar € registro actual se presiona € boton ELIMINAR, con lo que se
desplegara en pantalla un mensgje que pide la confirmacion si se desea o no dar de
baja a estos datos. Si se responde afirmativamente, este registro se borra de latabla,
caso contrario permanece en €lla.

Para salir de esta pantalla se presiona el botén SALIR, tal como se indica en

laFiguraNo. 4.
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LIGA DEPORTIVA BARRIAL CIUDADELA EL EJERCITO
FECHAS DE FERIADOS
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Figura 4Pantalla de Fechas de Feriados

115 Pantalla Restauracion y Backus de la Base de Datos.- Para ingresar
a esta pantalla se procede a seleccionar |os siguientes menus:
Madulo Seguridad (del menu principal)
Respaldos de Informacion (del menu desplegable)
Con lo que se despliega la pantalla Restauracion y Base de Datos, que sirve para
dar mantenimiento alamisma, en su campos: Fecha, con las opciones de:

\\ Festora Copia de segundad i SALIR

Restaurar, Copia de Seguridad y Salir, tal como seindicaen lafiguraNo. 5.
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E_F.t:pulda:

LIGA DEPORTIVA BARRIAL CIUDADELA EL EJERCITO
RESTAURACION Y BACKUP DE LA BASE DE DATOS

Figura 5Pantalla de Restauracion y Backus de la Base de Datos

1.2Mdédulo de Calificaciones

121 Pantalla Edicion de Datos Equipos.- Para ingresar a esta pantalla se
procede a seleccionar |os siguientes menus:

Mddulo de Calificaciones (del menu principal)
Equipos en General (del menu desplegable)

Con lo que se despliega la Pantalla Edicion de Datos por Equipos, que sirve
para dar mantenimiento a la misma, en sus campos. Equipo, Nombre Equipo, Fecha
Fundacién, Direccion, Ciudad, Presidente, Representante/Delegado, Juridico (Si/No),
Teléfono y Email Equipo.

Asi mismo se tiene la barra de navegacion y edicion de registros, que en su
orden sirven para:

[ 1<

|<||>|| .‘al‘ |a~.+mm ||Emar||mdﬁca|| Salir |
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Navegar por los diferentes registros, con las variadas opciones de Grabar, No
Grabar, Nuevo, Eliminar, Modificar y Salir. Para salvar |o archivos respectivos, se
presiona el boton GRABAR.

Para hacer cambios de los datos se presiona € botén MODIFICAR, con lo que &
cursor se ubica nuevamente en los campos que deseen cambiar y se digita la nueva
informacion.

Para borrar € registro actual se presiona e botén ELIMINAR, con lo que se
desplegara en pantalla un mensgje que pide la confirmacion si se desea 0 no dar de
baa a estos datos. Si se responde afirmativamente, este registro se borra de Ia,
pantalla, caso contrario permanece en ella.

Se tiene asi mismo, a lado derecho de la pantala, la grabacién del escudo

distintivo de cada equipo.

Para salir de esta pantalla se presiona €l boton SALIR, tal como seindicaen

laFiguraNo. 6.
LIGA DEPORTIVA BARRIAL CIUDADELA EL EJERCITO
EDICION DE DATOS EQUIPOS
COOIE0 EFIPD
NOMBRE QU0 | Hiwds 1
FECHA FLNEADON 207 JURIDD 1M}
HRECCION
CRIOAD TEL EROMOE

PRESIDENTE

REPRESERTANTES | fq EMAIL EQUIPD
s

Hpeve | B | Modfces S

Figura 6Pantalla de Datos Equipos

122 Pantalla Edicion de Equipos por Temporada y Categoria.- Para

ingresar a esta pantalla se procede a seleccionar |os siguientes menus.
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Modulo de Calificaciones (del menu principal)
Equipos en Genera (del menu desplegable)

Con lo que se despliega la Pantalla de Edicion de Equipos por Temporada y
Categoria, que sirve para dar mantenimiento a la tabla respectiva, que en la seccion
Categoria, se encuentran los campos: Codigo Temporada, Codigo Categoria, Nombre
Categoria, con la correspondiente barra de navegacion:

Lig || = - T -3

Que sirve para navegar por los diferentes registros.

Asi mismo se tiene la seccion de Equipos por Temporada y por Sub-categoria,
en donde consta el Codigo de Equipo y la ventana de Combo Box que despliega la
grilla con todos los equipos; asi mismo dispone de la barra:

l<. N2 » |

Que sirve para navegar por los diferentes registros. A continuacion se tiene la

barra:

Grabat Muewa Biminar | Modficar Salr

Que dispone de las diferentes opciones para Grabar, Nuevo, Eliminar, Modificar
y Salir.

Y por ultimo, se tiene la grilla en donde constan los equipos con su categoria,
gue estan participando en el campeonato de futbol.

Para salvar 10 archivos respectivos, se presiona e boton GRABAR.

Para hacer cambios de los datos se presiona el boton MODIFICAR, con lo que €
cursor se ubica nuevamente en los campos gque deseen cambiar y se digita la nueva
informacion.

Para borrar € registro actual se presiona € botén ELIMINAR, con lo que se
desplegara en pantalla un mensgje que nos pide la confirmacion si se desea 0 no dar
de bgja a estos datos. Si se responde afirmativamente, este registro se borra de la
tabla, caso contrario permanece en ella.

Para salir de esta pantalla se presiona el boton SALIR, tal como se indica en la

FiguraNo. 7.
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Figura 7Pantalla de Equipos por Temporada y Categoria

123 Pantalla Edicion de Equipos por Etapa.- Para ingresar a esta

pantalla se procede a seleccionar 10s siguientes menus:
Mddulo de Calificaciones (del menu principal)
Equipo por Torneo o Etapa (del menu desplegable)

Con lo que se despliega la Pantalla Edicion de Equipos por Etapa, que sirve
para dar mantenimiento alamisma, y en la parte superior de la pantalla en la seccion
Etapa estdn los campos: Codigo Temporada, Codigo Categoria, Codigo Etapa,
Nombre Categoriay Nombre Etapa; con la correspondiente barra de navegaci on:

TR I 5 N

Que sirve paranavegar en los diferentes registros.
En la parte inferior izquierda de la pantalla, en la seccidon Equipos por Etapa, se

encuentran los campos: Cédigo Equipo, Cadigo Fixturey Nro. Fixture.
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A continuacion se tienen las barras;

Nuevo | Eminar | Modficar | Sair

Que en la parte superior sirve para navegar en los diferentes registros; y, en la
parte inferior estan las opciones de: Grabar, Nuevo, Eliminar, Modificar y Salir.

Al presionar laopcion NUEVO, € cursor se ubicaen el campo Cédigo Fixture, y
se presenta una grilla con los campos en columna de: temporada, categoriay equipo,
gue permite digitar la nuevainformacion.

Para hacer cambios de los datos se presiona €l boton MODIFICAR, con lo que €
cursor se ubica nuevamente en los campos que deseen cambiar y se digita la nueva
informacion.

Para salvar los archivos respectivos, se presiona el boton GRABAR. Para salir
de esta pantalla se presiona € boton SALIR.

Y por ultimo, en la parte inferior derecha de la pantala, se tiene una grilla en
donde constan |os equipos que estan participando en larespectiva Etapa, tal como se
indicaen laFiguraNo. 8.
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Figura 8Pantalla de Equipos por Etapa

124 Pantalla Edicién Jugadores. -Paraingresar a esta pantalla se procede
a seleccionar los siguientes menus:
Médulo de Calificaciones (del menu principal)
Jugadores (del menu desplegable)
Con lo que se despliega |a Pantalla Jugadores, que sirve para dar mantenimiento
a la misma, y tiene los campos: ID Jugador, Cédula, Apellidos, Nombres. Sexo,
Fecha Nacimiento, Lugar Nacimiento, Nacionalidad, Direccion, Teléfonos, Email; y
por ultimo se encuentra la barra que en su parte izquierda sirve para desplazarse por

los diferentes registros.

T IR I Ii'-hm"Elnmaf“EimarlMudfmal 5asr||hmr-r|

Asi mismo, posee e boton NUEVO, que al presionarlo quedan en blanco todas

las ventanas y el cursor se ubica en e campo de la Cédula, permitiendo actualizar
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todos los campos; y, para salvar los registros se presiona € boton GRABAR,;
considerando que a coincidir el mismo nimero de cédula, € programa no permite
grabar, por cuanto ya existe el mismo.

Al presionar € boton ELIMINAR, se presenta un mensgje si desea borrar €l
registro, aceptando o cancelando.

Al presionar € boton BUSCAR, se presenta un campo que permite colocar el
apellido a buscar.

Al presionar € boton MODIFICAR, € cursor se ubicaen € campo de Cédula, y
permite modificar uno, varios o todos |os registros.

Al presionar € boton IMPRIMIR, permite imprimir los registros; y por ultimo se
encuentra el botén SALIR, para salir de la ventana, tal como se indica en la Figura
No. 9.

t Iu.g-l = =
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Figura 9Pantalla de Edicion Jugadores

125 Pantalla Edicion de Jugadores por Equipo. - Para ingresar a esta
pantalla se procede a seleccionar 10s siguientes menus:
Mdédulo de Calificaciones (del menu principal)

Jugadores por Equipo (del menu desplegable)
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Con lo que se despliega la Pantalla Edicion de Jugadores por Equipo, que sirve
para dar mantenimiento a la misma, y tiene en la seccion Etapa los campos. Codigo
Temporada, Codigo Categoria, Nombre Categoria, y una barra que sirve para

desplazarse por los diferentes registros.

En la parte izquierda de la pantalla, en la seccién Equipos por Etapa, se
encuentralagrilla con los registros de Temporada, Categoriay Equipo.

En e mismo sector, hacia abgjo se encuentran los campos Codigo Equipo,
Nombre Jugador, 1D Jugador, Fecha Inscripcion, Nro. Camiseta. Mas abajo contiene
la barra para navegar por los diferentes registros, asi como, los botones. Grabar,

Nuevo, Borrar, Modificar y Salir.

‘ < || £ || > “ > | arabar | MNuevo || Hlirninar || Muodificar || Salir |

En la parte derecha de la pantalla se encuentra un campo con Equipo; y, una
grilla que despliega en columna los campos. Equipo, Apellidos Nombres, Fecha

Inscripcién y Mr. Camiseta, tal como seindicaen lafiguraNo. 10.



EDICION DE JUGADORES X EQUIPO

COCGO TEMPOAADS, U1
WAz MOMBRE CATEGORIA, |MASTER

7 T o TR

EIERG Ewprinn §

Figura 10Pantalla Edicion de Jugadores por Equipo

1.3M6dulo de la Comision Técnica
131 Pantalla Edicién de Datos Temporada.-Para ingresar a esta pantalla
se procede a sel eccionar |os siguientes menus:
Madulo de Comision Técnica (del ment principal)
Manipulacién de Tablas Principales (del ment desplegable)
Temporada (del menu cascada)
Con lo que se despliega la Pantalla Edicién de Datos Temporada, que sirve para
dar mantenimiento a la misma. En la parte central de la pantalla, se encuentran los
campos. Temporada, Fecha Inicio y Fecha Finalizacion, con la correspondiente

barra de navegacion:

e < | > I:I |umjanm lhliu'l Salr J

Que en su primera parte sirve para navegar por los diferentes registros. A
continuacién en la misma barra contiene las opciones de: Nuevo, Eliminar, Modificar
y Salir, que sirven para redlizar dichas opciones, tal como se indica en la Figura No.
11.
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Figura 11Pantalla Edicion de Datos Temporada

132 Pantalla Edicién de Datos Categoria.-Paraingresar a esta pantalla se
procede a sel eccionar |0s siguientes menus:

Mdédulo de Comisién Técnica (del menu principal)
Manipulacién de Tablas Principales (del menu desplegable)
Categoria (del menu cascada)

Con lo que se despliega la Pantalla Edicion de Categoria, que sirve para dar
mantenimiento a la misma. En la parte central de la pantalla, se encuentran los
campos. Codigo Temporada, Codigo Categoria y Nombre de Categoria, con la
correspondiente barra de navegacion:

ic || < » | Moty Biminar | Modficar Salr

Que en su primera parte sirve para navegar por los diferentes registros. A
continuacion en la misma barra contiene las opciones de: Nuevo, Eliminar, Modificar
y Salir, que sirven para g ecutar dichas opciones, tal como se indica en la Figura No.
12.
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Figura 12Pantalla Edicién de Datos Categoria

133 Pantalla de Etapas o Torneos.- Para ingresar a esta pantalla se
procede a sel eccionar |0s siguientes menus:
Mdédulo de Comisién Técnica (del menu principal)
Manipulacién de Tablas Principales (del menu desplegable)
Etapas-torneos (del menu cascada)
Con lo que se despliega la Pantalla Etapas o Torneos, que sirve para dar
mantenimiento alamisma. En la parte central de la pantalla, en |a seccién categoria
se encuentran los campos. Codigo Temporada, Codigo Categoria y Nombre de

Categoria, con la correspondiente barra de navegacion:

1€ | < ? 3|

Que sirve para navegar por los diferentes registros.
A continuacién se encuentrala grilla que contiene los campos. Cédigo de Etapa

y Descripcién de la Etapa.
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cod_staps Descrpoion de la slaps
FiN TORNED DE FINALIZADIO

Por ultimo, en la parte inferior contiene los campos Codigo Etapa, Descripcion
Etapa y Fecha Inicio que permite modificar o cambiar |os datos respectivos, con la
barra de navegacion que se encuentra més abagjo. Asi mismo posee las opciones de

Grabar, Nuevo, Eliminar, Modificar y Salir, que sirven para g ecutar dichas opciones.

Etaps
CODIGD ETAPA DESCRIPCION ETAPA FECHA INICID
AP TORKNED DE APFERTURA
< | % » | 3 Grabus Huevo Errw:!-h-c:h‘-cal Sl

Asi mismo, a presionar €l botbn MODIFICAR, € cursor se ubica en el campo
Descripcion Etapa, que permite modificar € dato; y asi mismo, a dar clic en €
combo box de Fecha Inicio, se despliega un recuadro con & mes y la fecha
actualizada en la cual se estallevando a cabo € torneo o etapa, tal como se indicaen

laFiguraNo. 13.
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Figura 13Pantalla de Etapas o Torneos

134 Pantalla Edicién de Mixture.- Para ingresar a esta pantala se
procede a seleccionar |os siguientes menus:
Maodulo de Comision Técnica (del menu principal)
Manipulacién de Tablas Principales (del ment desplegable)
Mixture (del menu cascada)
Con lo que se despliega la Pantalla Edicion de Edicidn del Fixture, que sirve
para dar mantenimiento a la misma. En la parte izquierda de la pantalla, en la
seccién Fixture, se encuentran los campos. Codigo Mixture, Nro. Jornada, Nro.

Equipo 1y Nro. Equipo 2, con las correspondientes barras de navegacion:

Lsleloa]
(=L | e [om [0 ]
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Que en su parte superior sirve para navegar por los diferentes registros; asi
mismo posee las opciones de Nuevo, Grabar, Eliminar, Modificar y Salir. Tiene
también el campo de busgueda de codigo de Fixture.
A continuacién, en e lado derecho de la pantalla esté4 desplegada la grilla que
contiene el Codigo de Fixture, La Jornada, €l Nro. Equipo 1y € Nro. Equipo 2, que
permite visualizar las jornadas de los equipos, tal como seindicaen lafiguraNo. 14.
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Figura 14Pantalla de la Edicion de Mixture

135 Pantalla Generar Jornadas.-Para ingresar a esta pantalla, se procede a
seleccionar |os siguientes menus:
Mdédulo de la Comision Técnica (menu principal)
Procesos (del menu desplegable)
Generar Jornadas (del menu de cascada)
Con lo gque se despliega la pantalla Generar Jornadas, que sirve para dar
mantenimiento a la misma, que en su parte superior izquierda en la seccion Etapa
contiene los campos. Cédigo Temporada, Codigo Categoria, Codigo Etapa, Nombre

Etapa, Fecha de Inicio; con la correspondiente barra de navegacion:



95
LicJie Lo Jo1]
Que sirve paranavegar en los diferentes registros.
En la parte inferior izquierda, en la seccidn equipos por etapa, se encuentrala
grilla que contiene la barra con los botones de: Generar Jornada, Deshacer, Eliminar,
Modificar, Imprimir y Salir, que sirven para g ecutar dichas opciones.

Jomada |

En la parte inferior derecha de |a pantalla esta desplegada |la grilla que contiene
las opciones para seleccionar los Partidos y las Jornadas, tal como se indica en la
FiguraNo. 15.
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Figura 15Pantalla de Generar Jornadas
136 Pantalla Edicién Datos Resultados.- Para ingresar a esta opcion se

procede a sel eccionar 10s siguientes menus:
Médulo dela Comision Técnica (del mend principal)
Control de Torneos (del ment desplegable Comisién Técnica)

Resultados por fecha (del menu de cascada control de torneos)
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Con lo que se despliega la pantalla Edicion Datos Resultados, que sirve para dar
mantenimiento a la misma, que en su parte izquierda en la seccion Datos Etapa
contiene los campos. Codigo Temporada, Codigo Categoria, Codigo Etapa,

Descripcion Etapa, Fecha Inicio, con la correspondiente barra de navegaci on:

| L >

Que dSirve para navegar en los registros de los diferentes torneos o etapas, de los
cuales se desarrollan |as diferentes jornadas y partidos.

A continuacion, en la misma columna esta la seccion Jornada, que contiene la
informacion de: Fase, NUumero de Jornada, Fecha de la Jornada, y la grilla que
contiene las jornadas de | a etapa sel eccionada.

En laparte central de la pantalla se encuentran las fichas:
Resultados,

Sancion Equipoy

Sancion Jugador.

Laprimeraficha sirve paraingresar los resultados de |os partidos presentados en
la grilla superior de resultados. Para lo cua se ingresan los datos en los campos:
Fecha Partido, Hora, Equipo Local, Goles, Equipo Adversario, Goles, Tipo Partido,

Observaciones. El trabajo se realiza desde |a barra de navegacion:

|-1-E}TH.-5.JDRN&DA I || > >| | Grabar | Modficar |  Sair |

Otra Jornada: Le permite seleccionar los partidos de las diferentes jornadas
dentro de un torneo. Esta seleccion se hace desde la grilla Jornada, una vez escogida
una jornada se presentan todos los partidos de esa fecha en la grilla resultados.
Ademas se deshabilita este boton hasta que no se termine de modificar |os resultados
de los partidos de la fecha sel eccionada.

L os botones de navegacion: primer registro, anterior, siguiente y ultimo registro,
sirven para havegar en lasfilas de los partidos de |a fecha.

El boton Modificar permite cambiar los datos de: fecha, hora, goles local y
adversario, tipo de partido y observaciones, correspondientes a un partido de futbol.

El boton grabar salva los datos modificados y ademés actuaiza la grilla de
resultados de la parte superior y también la grilladel grupo tabla de posiciones que se

encuentra aladerecha.
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El proceso de modificar y grabar debe hacerse repetidamente hasta completar la
edicion de los datos de todos | os partidos realizados en una jornada.
Por dltimo, en la parte derecha de la tabla, se encuentra una grilla que despliega

la Tabla de Posiciones, con una ultima ventana con la opcion de Imprimir Tabla, tal

como seindicaen laFiguraNo. 16.
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Figura 16Pantalla de Edicion de Datos Resultados

136 Pantalla de Reportes Comision Técnica.- Para ingresar a esta opcion
se procede a seleccionar |os siguientes menus.
Médulo delaComision Técnica (del mend principal)

Reportes (del menu desplegable)

Con lo que se despliega la pantalla de Reportes Comision Técnica, que en la
seccion Datos Etapa o Torneo, contiene las ventanas de Temporada, Categoria,
Etapa, Fecha de inicio; y, la correspondiente barra para navegar por |los diferentes

registros.

e J e J > [ 21 )

En la parte inferior de la pantalla, en la Seccion Jornada, se encuentran las

ventanas de Fase, Numero de Jornada y Fecha de la Jornada.
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En la Ultima parte de la pantalla, estan los botones de Fixture, Programacion, y
Resultados que a hacer doble clic en cada uno de ellos, despliegan las grillas con los

datos respectivos que se dispone, tal como se indicaen laFiguraNo. 17.
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Figura 17Pantalla de Reportes Comision Técnica

1.4AMédulo de la Comision de Disciplina

141 Pantalla de Sanciones.- Para ingresar a esta opcién se procede a
seleccionar |os siguientes menus:
Médulo dela Comision de Disciplina (del menu principal)
Sanciones (del menu desplegable)
Con lo que se despliega la pantalla de Sanciones, que sirve para dar
mantenimiento alamisma; y en la seccion datos etapa o torneo, contiene |os campos
de: Codigo Temporada, Codigo Categoria, Codigo Etapa y Fecha Inicio, con la
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correspondiente barra de navegacion que sirve para navegar por los diferentes
registros.

Ciedie s Joo )

En la seccién jornada, contiene los campos de: Fase, Nro. Jornada, Fecha de
Jornada, con la grilla correspondiente donde se despliegan los datos de la jornada.

En la parte inferior izquierda de la pantalla, contiene una grilla donde se
despliegan los campos para ser actualizados de: Sancién Equipo y Sancion Jugador.
Asi mismo, en la parte inferior se encuentran los campos de: Fecha, Cédigo Equipo,
Sancion Puntos, Observaciones, Resolucion, Confirmar SI/NO, tipo Sanciéon y
Multa. Por ultimo contiene una barra con las opciones de: OTRA JORNADA, las
opciones de navegar por los diferentes registros y Grabar, No Grabar, Nuevo,
Eliminar, Modificar, Imprimir y Salir; que sirven para actualizar |os correspondientes

registros, tal como seindicaen laFiguraNo. 18.
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Figura 18Pantalla de Sanciones
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142 Pantalla de Levantar Sanciones.-Para ingresar a esta opcion se
procede a sel eccionar 10s siguientes menus:

Modulo delaComision de Disciplina (del menu principal)
Levantar Sanciones (del menu desplegable)

Con lo que se despliega la pantalla de Levantar Sanciones, que sirve para dar
mantenimiento ala misma; y en la seccién datos etapa o torneo, contiene los campos
de: Temporada, Categoria, Etapa y Fecha Inicio, con la correspondiente barra de
navegacion que sirve para navegar por los diferentes registros.

En la parte izquierda de la pantalla, en la seccién Jornada, se encuentran las
ventanas de: Fase, NUmero de Jornada, Fecha de Jornada; y una grilla que despliega
en columna los datos arria mencionados.

En el lado derecho de la pantalla, contiene una grilla que despliega en columna,
el detalle de los jugadores suspendidos por diferentes sanciones.

En su parte final, contiene las ventanas de: Fecha Inicio Suspensién, Equipo,
Numero Partidos, Observacion, Jugador, Fecha Levantar, Resolucion Fina; y, una
barra de navegacion, que en su primera parte sirve para navegar y actualizar los

diferentes registros.

Grabar | No Graba | Modficar

Y en la otra parte, contiene los botones de: Grabar, No Grabar, Modificar,
Imprimir y Salir, que sirve para gecutar dichas opciones, tal como se indica en la
FiguraNo. 19.
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Figura 19Pantalla de Levantar Sanciones

143 Pantalla de Reportes Comision de Disciplina.-Para ingresar a esta
opcion se procede a seleccionar |os siguientes menus:

Médulo dela Comision de Disciplina (del menu principal)
Reportes de Sanciones (del menu desplegable)

Con lo que se despliega la pantalla Reportes de Comision de Disciplina, que
sirve para dar mantenimiento a la misma; y en la secciéon datos etapa 0 torneo,
contiene los campos de: Temporada, Categoria, Etapa y Fecha Inicio, con la
correspondiente barra de navegacion que sirve para navegar por los diferentes

registros.

Lt JL < > JL 21 ]

En la parte inferior de la pantalla, en la seccion Jornada, se encuentran las
ventanas de Fase, NUmero de Jornada, Fecha de la Jornada, con la correspondiente

barra para navegar por los diferentes registros.

Mas abajo en la misma seccion se encuentran |os botones: Sanciones Equipo,
Lista General Sanciones Jugadores y Sanciones Levantadas, tal como seindicaen la
FiguraNo. 20.
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Figura 20Pantalla de Reportes de Comision de Disciplina

Al presionar e Boton de Sanciones Equipo, se despliega la pantalla del Informe
de Sanciones que previamente actualizada, presenta los datos de: Temporada,
Categoria, Torneo, Fase, Jornada, Fecha; y, en columnas los datos de Equipo,

Informe de Vocalia, Resolucion de la Comision, la Conformacion, los Puntos y la

Multa.
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Al presionar € Botén Lista General Sancién Jugadores, se despliega la pantala
de Sancién de Tarjetas a Jugadores, que presenta |os datos de: Temporada, Categoria
y Torneo; y, en columna presenta los datos de Equipo, Jugador, Fase, Fecha

Jornada, Tarjetas Amarillas, Tarjetas Rojas y Observacion.

del b M | = ST TR T, - Miiscar  Sigiasiste
LIGA CEPORTIVA BARRIAL CIUDADELA DEL EJERCITO
SANCIONES TARJETAS A JUGADORES
TEMPORADA . 2015 CATEGORIA  MASTER TORMED  ETAPA LIND :5
EQUIPD Gremia
LIGADOR FASE JORNADA FECHA TA TR OBSERVACION
JARAMILL ROJAS GUILLERWD 1 1 mismanT . 0 Tarpela smarila
JARAMILL ROUAS GUILLERKSD 1 2 Esovm 0 Tarjgta amara
JARAMILL RUAS GUILLERMG 1 3 Pk b kR 1 0 Tansta amanila
MORERD VLLACIS GALO 1 2 MG 0 0 Tanss amarfla
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Por ultimo, al presionar e boton Sanciones Levantadas, se despliega la pantalla
con los datos actualizados en columna, de los jugadores que se les ha levantado la

sancion.

= FrmAepornt Levarinrisnooneclug

i de 1 SRE T RS T LY - £ 1

LIGA DEPCRTIVA BARRIAL CIUDADELA DEL EJERCITO

SUSPENCIONES LEVANTADAS A JUGADORES

TEMPORADA 2015 CATEGORIA MASTER TORNEQ ETAPA LND

FECHA ZANN2015 3-09:28

EQUIPC.  Gramig

APELLIDOS HOMBRES FECHAINECIO-S N'PAR  DESERVACION FECHA LEVANTAR
|
MOREMO VLLACIS GALD 205131 1 Tapeta amarnlia 20150205
par
scumutacmn de 3
tapalas

1.5M6dulo Contable

151 Pantalla de Recaudaciones.- Paraingresar a esta opcién se procede a

seleccionar |os siguientes menus:
Médulo Contable (del menu principal)
Recaudaciones de Multas y Varios Rubros (del menu desplegable)

Con lo que se despliega la pantalla de Recaudaciones, que sirve para dar
mantenimiento ala misma; y en su primera parte, en la seccion datos etapa o torneo,
contiene los campos de: Codigo Temporada, Codigo Categoria, Codigo Etapa y
Fecha Inicio, con la correspondiente barra de navegacion que sirve para  navegar

por los diferentes registros.

Lt JL < ]

| Y

Fal
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A continuacion, en la parte izquierda de la pantalla, en la seccion Jornada,
contiene los campos de: Fase, NUmero de Jornada, Fecha de la Jornada; y, una grilla

gue despliega en columna |os datos arriba mencionados (Fase, Jornada, Fecha).

En € lado derecho de la pantala, presenta € campo de la opcién

Recaudaciones, con una grilla que despliega en columna los respetivos datos.

A continuacion, hacia abajo presenta los campos de: Fecha de Juego, Equipo,
Observaciones, Tota Pago, Total Pendiente, Tipo Sancion, Jugador, Cancelado-
Pendiente, Multa Resolucién; y, una barra para navegar y buscar los diferentes
registros.

Hacia debgjo de la pantalla, contiene los campos de: Fecha Pago, Fecha Juego,
Equipo, Jugador, Valor, Observaciones, Tipo Sancion; por ultimo contiene una
barra de navegacion con las opciones. Otra Jornada, la barra para navegar por los
diferentes registros; y, las opciones de: Grabar, No Grabar, Registrar Pago, Eliminar,
Modificar, Imprimir y Salir, que sirven para actuaizar los datos respectivos, tal

como seindicaen laFiguraNo. 21.
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Figura 21Pantalla de Recaudaciones
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152 Pantalla de Reportes del Modulo Contable.- Para ingresar a esta

opcion se procede a seleccionar |os siguientes menus:
Mdédulo Contable (del menu principal)
Formulario de Recaudacion de Multasy Varios (del ment desplegable)

Con lo que se despliega la pantalla de Reportes del Modulo Contable, que sirve
para dar mantenimiento alamisma; y en su primera parte, en la seccién datos etapa o
torneo, contiene los campos de: Temporada, Categoria, Etapay FechaInicio, con la
correspondiente barra de navegacion que sirve para navegar por los diferentes

registros.

En la parte inferior, en la seccion Jornada, se encuentran las ventanas que
permiten actualizar los datos de: Fase, NUmero de Jornada'y Fechade la Jornada, con
la correspondiente barra de navegacién, para navegar por |os diferentes registros.

Asi mismo en la parte inferior, contiene los botones de: formulario de
Recaudaciones, Estado de Cuenta por Equipo y Valores por Cobrar Totaes, que
despliegan las pantallas con los datos correspondientes de |os rubros econémicos por
cobrar a equipos y jugadores en cada jornada de juego en los campeonatos de futbol,

tal como seindicaen laFiguraNo. 22.

i
LIGA DEPORTIVA CIUDADELA DEL EJERCITO
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Figura 22Pantalla de Reportes del Médulo Contable
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Formulario Valores por Cobrar totales
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1.6Pagina principal dela Web dela Liga Deportiva

Para presentar la pagina principal de la Web de la Liga Deportiva de la
Ciudadela Ejército, se ingresa con e dominio: www.ligaciudadel agjercito.com, y se

presenta la pagina principal que se encuentra abajo. Esta pagina contiene en su lado
derecho, 7 enlaces, a saber: Liga, Contactos, Inscripciones, Temporada, Tabla
Posiciones, Sanciones y Goleadores; dispone ademés en su parte inferior los 15
sellos distintivos de los clubes que pertenecen a la Liga Deportiva.  En su parte
superior se encuentra el sello de la Liga Deportiva. Al dar clic en e Menu liga,
presenta una peguefia resefia histérica de la mencionada Liga, tal como se indica en

laFiguraNo. 23.
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Figura 23Pantalla Principal de la Web

En esta segunda seccién de la pantalla principal, se encuentra una galeria de la
foto de los directivos actuales de la Liga Deportiva, tal como se indica en la Figura
No. 24.
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161 Pantalla del Menu de Contactos.-En esta tercera pantalla, a dar clic en

el menlt de Contactos, se despliega € formulario para €l envio y recepcion de
mensgjes; y consta de los diferentes campos donde poner e nombre, € correo
electronico, € mensaje respectivo, la seguridad del envio y € boton correspondiente

de envio, tal como seindicaen laFiguraNo. 25.
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Figura 25Pantalla de Contactos

1.6.2 Pantalla del Menua de Inscripciones.- En esta cuarta pantala, a dar clic
en e menu de Inscripciones, se despliega € formulario para € envio de los
diferentes campos como son: Nombres y Apellidos, Cédula de Identidad y fecha de
nacimiento; y, €l respectivo botén para el envio del listado de inscripciones, tal como
seindicaen laFiguraNo. 26.
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Figura 26Pantalla de Inscripciones

1.6.3 Pantalla del Menu de Temporada.-En la quinta pantalla, a dar Clic en
el menl Temporada 2015, se despliega € horario respectivo con los nombres de los
equipos en la fecha y hora que participan en €l campeonato y sus marcadores en
cuanto a goles convertidos, tal como seindicaen laFiguraNo. 27.
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164 Pantalla del Menu de Tabla de Posiciones.-En la sexta pantalla, a

dar Clic en & menu Tabla Posiciones, se despliega la tabla de posiciones con sus
respectivos campos en cuanto a equipos y posiciones, con sus partidos jugados,
ganados, empatados y sus goles a favor, en contray e puntge correspondiente, tal

como seindicaen laFiguraNo. 28.
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Figura 28Pantalla de Tabla de Posiciones

165 Pantalla del Menu del Informe de Sanciones.-En la séptima
pantalla, a dar Clic en e menl de Sanciones, se despliega |a tabla del Informe de
Sanciones, que contiene la Temporada, la Categoria, € Torneo, la Fase, la Jornada, y
la fecha; y en columnas se encuentra la informacion sobre la sancion del Equipo,
Informe de Vocalia, la Resolucion, la Confirmacion, los Puntos y la Multa, tal como

seindicaen laFiguraNo. 29.



113

1502005 00-00
15228
EANAELD 'Eifﬂ"ﬁ!lﬂ

06042015 10:00
ONES 3:7 YERID
NEG 37 PRI
0604 2915 0800

HINGIVER 3:0 8.
o 7

LEGA DEPDATIVA BARRIAL CIOOADELA OEL

PIFORME DE SANGIONES
CATEOCNM WAE TOMMEC: [}

i O A PRk HLOANT

SESCLUCEH
oy

Figura 29Pantalla del Informe de Sanciones

16.6 Pantalla del Menu de Goleadores.-En la octava pantalla, al dar Clic
en € menu de Goleadores, se despliega la informacién en donde constan los
Nombres y Apellidos de los goleadores, € Mr. de Cédula, & Mr. de Goles y €
equipo a cua pertenecen los mismos, tal como seindicaen laFiguraNo. 30.
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Figura 30Pantalla de Goleadores



