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RESUMEN

Este proyecto nace frente a la necesidad de contar con un sistema que
automatice la administracién y la toma de tiempos en los eventos automovilisticos

realizados por el club de 4x4 Ecuador Paraiso Salvaje.

Debido a que en la actualidad estas acciones se las realiza de forma
manual, se enfrentan a una serie de problemas tales como: fallo en la toma de
tiempos, descoordinacion para el inicio de eventos, falta de registros de los
participantes, etc. Por este motivo el presente proyecto pretende ayudarles en una
serie de aspectos que se detallaran a continuacion.

Administracion de las Competencias. La administracion de las
competencias comprende el manejo de los diferentes eventos deportivos del club.
Ademas incluye el manejo de los aspectos relacionados a las competencias como
son: administracion de los participantes, jueces, equipos y vehiculos que

intervienen en las mismas.

Penalizaciones. Esta disefiado para los jueces de la competencia, para que
ellos puedan asignar penalizaciones a los equipos que intervienen en una

determinada competencia si han infringido alguna regla de la misma.

Toma de Tiempos. En esta aplicacion se pueden leer los tiempos de los
vehiculos en competicion mediante la lectura de las etiquetas de RF-ID que han

sido colocados en los autos participantes.

Es importante sefialar que este sistema es sélo un prototipo, debido a los
costos de los equipos de RF-ID que se necesitarian para poder usarlo en autos
reales. Sin embargo la aplicacion de administracion es completamente utilizable

para los fines del club.



CAPITULO |
Introduccion

1.1 Antecedentes

En los Ultimos afios, los sistemas de medicién de tiempo han sufrido un
deterioro, haciendo que sean inexactos, sobretodo en el @mbito automovilistico,
gue por el contrario exige cada dia una mayor exactitud. Por otro lado, cada vez
se vuelve mas dificil crear sistemas para cada evento y mas costoso ya que estos

deben ser personalizados.

En nuestro pais, la toma de tiempos de las diferentes competencias
automovilisticas que se llevan a cabo como rally, torneos de 4x4, monomarcas,
etc., se realiza en forma manual, mediante un juez encargado de la medicion,

existiendo un gran margen de error debido a factores humanos.

Este control manual de las carreras automovilisticas produce problemas y
malestares al momento de tabular los datos, pues en ciertas ocasiones se suelen
confundir o traspapelar las hojas de control, haciendo que se registren valores

arbitrarios y ajenos a la realidad.

Los datos obtenidos de esta manera no son presentados con la prontitud que
se requiere, haciendo que la emocion que sienten los seguidores al presenciar la

competencia se desvanezca y cada vez queden menos adeptos a este deporte.

RFID (Radio Frequency IDentification, en espafiol identificacion por radio
frecuencia) es un método de almacenamiento remoto y recuperacion de datos que
usa dispositivos denominados etiquetas o tags RFID. Las etiquetas RFID
contienen antenas para permitirles recibir y responder a peticiones por

radiofrecuencia desde un emisor-receptor RFID.

El propoésito de un sistema RFID es permitir que se puedan transmitir datos
mediante un dispositivo portatil, llamado etiqueta, que es leida por un lector RFID

y procesada segun las necesidades de una aplicacion determinada. Los datos



transmitidos por la etiqueta pueden proporcionar informacién sobre la
identificacion o localizacién, o especificos sobre el producto marcado con la
etiqueta, como por ejemplo precio, color, fecha de compra, etc.

Para evitar estos problemas se puede desarrollar un sistema personalizado de
acuerdo a las necesidades especificas de cada competencia o a los
requerimientos de los organizadores de dichos eventos. Si a esto se agrega la
toma de tiempos con una tecnologia que garantice la exactitud de los mismos
como son los identificadores de radio frecuencia se elimina los margenes de error

y se reduce los costos del mismo.

Nuestro interés personal en este problema radica en las experiencias vividas
en distintos torneos automovilisticos realizados en nuestro pais como torneos de
4x4, en los que se ha podido constatar las diferentes falencias que estos eventos
tienen en lo que respecta a la recoleccion y procesamiento de los tiempos de los

competidores.



1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo General

Analizar, Disefiar e Implementar un sistema para la administracion de
torneos automovilisticos y medicion de estadisticas utilizando
identificadores de radio frecuencia para la toma de datos de los tiempos de
cada auto.

1.2.2 Objetivos Especificos
e Realizar el andlisis de requerimientos para este sistema.
e Disefar una arquitectura adecuada a los requerimientos del sistema.

e Modelar los componentes de software que permitan la interaccion entre

los diferentes modulos de la aplicacion.

e Desarrollar el sistema de software que permita el analisis confiable de

los datos de tiempo.

e Determinar los tiempos de respuesta, de retardo y de latencia del

sistema.



1.3 Justificacion

Durante una carrera automovilistica en nuestro pais, el proceso de
cronometraje de tiempos de los vehiculos participantes se vuelve muy tedioso e
inexacto por la forma manual en la que se los realiza, ademas, no existe control
de los diferentes campeonatos automovilisticos por lo que la informacion no
puede ser presentada de manera transparente y a tiempo a todos los seguidores
de este deporte.

La medicion de los tiempos de los participantes esta a cargo de un juez quien
es el responsable de arrancar y de detener el cron6metro para cada auto en el
punto de control establecido. La inexactitud en la toma de tiempos se produce
debido a la velocidad que llevan los mismos al momento de pasar sobre la linea
de control lo que hace que el punto de medicion del tiempo sobre cada auto no
sea el mismo, es decir, que algunas veces se puede medir el tiempo antes de que
el auto pase el punto de control, varias veces cuando esté sobre el punto de
control y pocas veces cuando ya lo haya sobrepasado. Aunque estos casos
pueden deberse a alguna parcialidad de los jueces, es innegable que es algo
inherente al ser humano el retraso en los reflejos, al tener que coordinar su vista
con su mano. Esto en ciertas circunstancias puede beneficiar o perjudicar a los
competidores debido a que muchas veces las posiciones de las carreras se

definen por centésimas de segundo.

Los datos obtenidos por los jueces al momento de la medicion se registran en
una hoja de control para su posterior tabulacion, las cuales pueden perderse o ser
alteradas en el momento de ser llevadas desde el lugar de la prueba hasta el
cuarto de control. Si estas hojas de control, que son las pruebas para determinar
los resultados de las carreras, llegasen a perderse, facilmente se pueden alterar o
invalidar resultados, haciendo que estos se vuelvan poco creibles y las carreras
pierdan su importancia y prestigio. Esta falta de transparencia en la toma y
procesamiento de la informacién ha llevado a la falta de credibilidad y
desconfianza por parte de los participantes.

En ciertas competencias como el karting donde los espectadores acuden a la

locacion del evento, los resultados tanto parciales como globales no son



mostrados abiertamente al publico, excluyéndolos de cierta forma del evento mas
aun al no existir medios de comunicacion que cubran estas competencias
haciendo que el publico tiende a no interesarse, a diferencia de otros deportes
como el fatbol en los que existe informacion en tiempo real tanto visual como

auditiva, donde la cantidad de espectadores crece cada vez mas.

En ciertas competencias donde los espectadores no pueden acudir a las
locaciones debido a que estas se realizan fuera del perimetro urbano por
condiciones geogréaficas o municipales, ellos no tienen forma alguna de estar al
tanto de los avances y resultados que se van produciendo en la competencia ya
gue no existe un medio de difusion del evento que esté al alcance de la mayoria

de los seguidores.

En otros paises, en donde se desarrollan competencias de gran magnitud
como Formula 1, Formula 3000, Rally, etc., se ha resuelto este problema
mediante el uso de la tecnologia RF — ID (identificador de Radio Frecuencia). Esta
consiste en asignar un identificador de radio frecuencia (en forma de sticker) a
cada vehiculo, de tal manera que al pasar cerca de un receptor, este captura la
sefal y calcula su tiempo desde la ultima marca. De esta forma podemos tener

datos reales y exactos respecto a los tiempos de cada vehiculo por vuelta.

Con estos datos recolectados se puede presentar la informaciéon tanto a los
seguidores que acuden al evento en pantallas gigantes, como a aquellos que no
pueden acudir mediante un sitio Web, con lo que pueden seguir el desarrollo de

todas las carreras correspondientes a la temporada.

En el pais no se dispone actualmente de un software que permita el uso de
esta tecnologia ni que automatice los diferentes procesos involucrados en el
desarrollo de una competencia automovilistica, por lo que el presente trabajo

llenara este vacio existente.



Para el desarrollo de la solucién de software se ha escogido como herramienta
Visual Studio .NET para desarrollar tanto la aplicacion Windows (sistema
administrativo), como la aplicacién Web y una aplicacion para dispositivos moviles
(PDA), debido a que esta herramienta nos provee de gran flexibilidad al momento
de desarrollar una aplicacion para distintos usos.



1.4 Metodologia

La metodologia Microsoft Solution Framework (MSF) guiara el proceso de la
elaboracion del proyecto.

MSF provee un conjunto de principios y guias para disefiar y desarrollar
soluciones empresariales, de manera que asegure que todos los elementos de un

proyecto, como los procesos y herramientas puedan ser manejados con éxito.

1.4.1 Fases del Proceso MSF

Tal como muestra la Figura 1.4.1, las fases del proceso MSF son:
e Envisionamiento

e Planificacion

e Desarrollo

e Estabilizacion

e Implantacion

Deployment
Complete

Deploying Envisioning

Phase

Release Vision/
Readiness Scope
Approved Approved

Stabilizing Planning
Phase Phase
Scope Froject
Complete Developing Plans
Phase Approved

Figura 1.4.1 Fases del Proceso MSF



1.4.1.1 Fase de Envisionamiento
El envisionamiento puede ser definido como la descripcion amplia de las

metas y limitaciones del proyecto. El propdsito es construir una visibn compartida

del proyecto entre los involucrados.

Pasos del Envisionamiento

Conformar el equipo.

Definir la estructura del proyecto.

Definir las metas del negocio.

Evaluar la situacion actual

Crear una vision y definir el alcance del proyecto.
Definir los requerimientos y perfiles de usuario
Desarrollar el concepto de la solucion

Evaluar los riesgos

1.4.1.2 Fase de Planificacion
Durante esta fase el equipo determina lo que se va a desarrollar y planea

como crear la solucidon. Esta fase envuelve el analisis de requerimientos. Las 3

etapas de disefio son: disefio conceptual, disefio légico y disefio fisico.

Pasos para el disefio

Desarrollar el disefio y arquitectura de la solucion
Crear la especificacion funcional

Desarrollar el plan del proyecto

Crear el cronograma del proyecto

Crear los ambientes de desarrollo y prueba



1.4.1.3 Fase de Desarrollo
Durante esta fase el equipo del proyecto crea la solucién. Este proceso incluye

la creacion del codigo y la documentacion de mismo. También se desarrolla la

infraestructura de la solucion.

Pasos para el Desarrollo
e Verificacion de fases anteriores

e Crear un prototipo de la aplicacion
e Desarrollar los componentes
e Crear la solucién

e Terminar el proceso

1.4.1.4 Fase de Estabilizacion
Durante esta fase el equipo realiza la integracion, carga y pruebas beta de la

solucion. Adicionalmente, el equipo prueba los escenarios de produccidén. Se
concentra en identificar, priorizar, y resolver problemas para que esté preparada

para el lanzamiento.

Pasos para la estabilizacion
e Probar la solucién.

e Conducir las pruebas piloto

1.4.1.5 Fase de Implantacion
En esta fase el equipo implementa la solucion, la estabiliza, transfiere el

proyecto a la seccidn de soporte y obtiene la aprobacion final del cliente

Pasos para la implantacion
e Completar los procesos de implantacion y operacion.

e Implantacion y estabilizacion

e Revision del proyecto
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CAPITULO Il
Marco Teodrico

2.1 Dispositivos de Radio frecuencia

La identificacion por radio frecuencia (RFID por las siglas de Radio Frequency
IDentification) es un término que describe la identificacion de objetos de forma
inaldambrica usando ondas de radio. Esta es una forma mas de identificacion

automatica.

La identificacion automatica incluye codigos de barras, lectores opticos e
identificacion biométrica. Este tipo de identificacién fue creada para mejorar la
veracidad de los datos y para automatizar el proceso de toma de datos (antes se

la hacia manualmente donde existian varios errores).

Algunos sistemas de identificacion automatica requieren de la toma de datos
manualmente, como sucede con los codigos de barras. Los sistemas de RFID
estan diseflados para transmitir datos sin la necesidad de que una persona esté

presente.

La etiqueta RFID consiste de un microchip adjuntado a una antena, este chip
puede almacenar hasta 2 Kb. Para leer los datos de la etiqueta se necesita un
lector, este lector emite ondas de radio las cuales son captadas por la etiqueta, al

recibir los datos esta se activa y devuelve los datos al lector.

11



2.1.1 Historia

Se dice que la identificacion por radiofrecuencia data desde la segunda guerra
mundial, los paises utilizaban los radares para determinar la proximidad de los

aviones, pero ellos no podian determinar si los aviones eran aliados 0 enemigos.

Ante este problema los ingleses instalaron un transmisor en sus aviones, de tal
forma que cuando el transmisor recibia la sefial desde los radares ubicados en el
suelo, este iba a emitir sefiales de identificacion para que sepan que ese avion

era aliado.

RFID funciona de la misma manera, la sefial es enviada a un transmisor el

cual envia sus datos identificandose con el lector.

Los avances en comunicacion por radiofrecuencia continuaron, entre 1950 y
1960 Estados Unidos, Japon y Europa empezaron a investigar como podia ser
usada la energia de radiofrecuencia para transmitir datos. Grandes empresas

empezaron a crear sistemas antirrobo.

Estos sistemas constaban con una etiqueta la cual almacenaba un solo bit (1 o
0). Todas las etiquetas se las ponian a los productos y el valor asignado era uno,
cuando el cliente pagaba por el articulo desactivaban la etiqueta poniéndola en
cero. En las salidas de las tiendas tenian lectores y cuando estos leian un uno

emitian un sonido de alarma indicando que ese producto no habia sido pagado.

Entre los afios 1960 y 1980 RFID se empezé a hacer realidad,
desarrolladores, inventores, compafilas e instituciones académicas vy

gubernamentales se encontraban trabajando sobre RFID.

La década de 1970 se caracteriz6é por desarrollo de aplicaciones ganaderas y
vehiculares, sobretodo para seguimiento y control de los animales y vehiculos.
En la década de 1980 se dio la implementacion de RFID, existian varios

intereses alrededor de todo el mundo. Empezaron a desarrollar aplicaciones para

12



acceso del personal, manejo de inventarios, movilizacion, peajes y seguimiento de

animales.

Las compafiias comercializaban sistemas que trabajaban a 125 KHz. pero con
el tiempo empezaron a comercializar sistemas de 13.56 MHz. Esta alta frecuencia

ofrece mayor alcance y mayor velocidad de transferencia de datos.

A inicios de 1990 IBM desarrollé un RFID que trabajaba en la banda UHF, este
tenia un mayor alcance (hasta 20 pies en buenas condiciones) y mayor velocidad

pero no tuvo mucho éxito.

A finales de los 90 RFID UHF se dispar6 cuando se fund6 el centro de
identificacion automatica. La etiqueta almacenaba toda la informacion del
producto convirtiendolo en una pequefia base de datos, en el centro el concepto
cambio ya que se propuso almacenar solo un dato pequefio, un dato necesario
como su numero de serie y almacenar toda la informacion importante en una base
de datos a la cual se podia acceder mediante Internet. De esta forma los costos

se iban a abaratar.

Actualmente RFID esta creciendo cada vez mas, ahora trabaja en el espectro
de 5.9 GHz y se lo piensa usar en sistemas de transporte inteligente donde se

necesitaran grandes avances de RFID.

RFID es una tecnologia adoptada desde 1970, el Unico problema actualmente
es el costo ya que si las etiquetas fueran mas baratas podrian solucionar muchos
problemas existentes en los codigos de barra. Ademas las ondas de radio pueden
vigjar a través de muchos materiales no metélicos por lo que se podrian
empaquetar las etiquetas e incluso sumergirlas bajo el agua con la debida

proteccion.
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2.1.1.1 Décadas de RFID

Tabla 2.1.1 Décadas de RFID

Década Evento
1940 - 1950 Uso del radar, mayor esfuerzo de desarrollo en la segunda guerra mundial.
RFID se invent6 en 1948
1950 - 1960 Recientes exploraciones de tecnologias RFID, experimentos de laboratorio
1960 - 1970 Despliegue de la teoria de RFID
Inicio de pruebas de campo
1970 - 1980 Explosién del desarrollo de RFID
Pruebas de aceleracion de RFID
Tempranas implementaciones de RFID
1980 - 1990 Aplicaciones comerciales de RFID
1990 - 2000 Establecimiento de estandares
Despliegue abierto de RFID
RFID se convierte en parte de la vida diaria
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2.1.2 Sistema RFID

Existen varios tipos de identificacion, entre ellos el mas comun es almacenar el
namero de serie del objeto en un microchip que esta pegado a la antena de tal
forma que pueda transmitir su identificacion al lector y este procesar esa

informacion adecuadamente.

El sistema esta compuesto basicamente de tres componentes: un lector, una
antena y una etiqueta. Existen dos antenas, una en el lector y otra en la etiqueta.
Estos componentes se pueden ver en la Figura 2.1.1.

La antena del lector siempre esta emitiendo sefales, las cuales activan a la
etiqueta una vez que esta entra en el radio de alcance. Asi se establece la

comunicacion entre la etiqueta y el lector.

Antenna Reader
Control
RF Module Module
RS232/RS422 (RS485)
e
N\
&j \ly\‘J Coir-ritosﬁter
Transponder (Tag) P

Figura 2.1.1 Sistema RFID

Los datos capturados por el lector pueden ser enviados a un computador
directamente o almacenados en un lector portatil para luego subir los datos al

computador.

La gran ventaja de estos sistemas es que no requieren contacto o linea de
vista para poder trabajar, lo cual funciona perfectamente en ambientes con

excesiva suciedad, polvo, humedad, niebla, etc.
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Otra ventaja es que las etiquetas pueden ser leidas rapidamente y en gran
cantidad a diferencia de los demés sistemas donde se deben leer uno por uno los
articulos, de esta forma se puede realizar inventario con una sola lectura en lugar

de leer los varios productos.

El rango de los sistemas RFID puede superar los 100 pies dependiendo de las
etiquetas que se usen y a la frecuencia en las que trabajen. Los sistemas RFID
pueden se clasificados como sistemas de baja frecuencia o sistemas de alta
frecuencia. Sistemas de baja frecuencia (30 KHz a 500 KHz) tienen rangos de
lectura pequefos y precios baratos. Sistemas de alta frecuencia (850 MHz a 950
MHz y 2.4 GHz a 2.5 GHz) tienen rangos de lectura mayores, mayor velocidad de

lectura pero un costo elevado.

Existen dos tipos de antena: Plana y vara de ferrita. Las antenas mas largas,
como las varas de ferrita, tienen un mejor rango de lectura, sin embargo, con las

antenas planas se pueden conseguir un mejor desempefio en ciertos ambientes.

La orientacion de la antena también influye en el rango de lectura, para
alcanzar un mejor desempefio la orientacion de la antena con respecto a la

etiqueta debe ser optimizada.

Algunas aplicaciones necesitan leer datos de la etiqueta mientras esta esta en
movimiento, por ejemplo en automoviles para el paso del peaje. Un lector
estandar toma los datos de la etiqueta en aproximadamente 120 ms., es decir, en
ese tiempo la etiqgueta no debe salir del rango de lectura para que pueda ser

identificada.
Existen antenas mas grandes las cuales son disefiadas para la identificacion

de vehiculos automatica, estos pueden leer etiquetas cuya velocidad sea de hasta
240 Km./h.
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2.1.3 Tipos de etiquetas de RFID

Existen tres tipos de etiquetas RFID: pasivas, semi-activas 0 semi-pasivas y

las activas.

Las etiguetas pasivas son aquellas que no necesitan una fuente de poder
para que funcione. Estas reciben la energia de la sefal del lector el cual siempre
esta escaneando sefales a la frecuencia y distancia establecidas, similar al
funcionamiento de un radar. Al entrar la etiqueta pasiva en el rango del lector se
alimenta de energia con la sefial de escaneo y emite una respuesta con su
identificacion. El lector envia un pulso de 134.2 KHz (pulso de poder) el cual dura
aproximadamente 50 ms. Esta energia es almacenada en un capacitor que tiene
la etiqueta, cuando el lector acab6 de enviar la sefial, la etiqueta usa la energia
almacenada en el capacitor y transmite su sefial. Esto se puede ver en la Figura
2.1.2.

En un periodo de 20 ms. 128 bits son enviados (incluyendo informacion de
deteccion de errores) al lector, una vez transmitida la informacion el capacitor se
descarga reseteando la etiqueta para su proxima transmision. El periodo entre
transmisiones es conocido como tiempo de sincronizacion y dura entre 20 ms. y

50 ms. dependiendo en la configuracion.

T4
Power
Osc T § <« I g A T
P ]
134Khz T —> Control
Transmit Receive *
Control Decode Code
Control Data In Data Out
Transponder

Reader

Figura 2.1.2 Circuitos internos en las etiquetas pasivas
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La técnica de transmision usada se llama Llave de Cambio de Frecuencia
(FSK por sus siglas en inglés) con frecuencias de transmision entre 134.2 KHz y
124.2 KHz la cual tiene buena resistencia a los ruidos y un costo adecuado para

la implementacion.

La falta de una fuente de poder hace que la etiqueta sea mucho mas barata
gue las demas, sin embargo, el radio de alcance es menor (de 10 milimetros a 10
metros dependiendo de la frecuencia a la que se esté usando y la potencia de la

antena).

El tamafo es otra ventaja de este tipo de etiquetas debido a que puede ser
colocado en varios lugares incluyendo empaquetamientos especiales que resistan

al calor, el agua o a ciertos quimicos.

Estas etiquetas pueden trabajar en diferentes frecuencias: baja (124 KHz, 125
KHz 0 135 KHz), alta (13.56 MHz) y ultra-alta (860 MHZ a 960 MHz y algunas en
2.45 GHz).

Las ondas se comportan de diferente forma dependiendo la frecuencia, las
ondas de baja frecuencia pueden atravesar objetos como paredes pero tienen

poca cobertura.

Las etiquetas semi-pasivas son similares a las pasivas pero estas tienen su
propia fuente de energia, de este modo no necesitan tener una antena para estar
recibiendo alimentacion de energia. Estas responden mas rapido que las pasivas

y tienen mayor radio de lectura.

Las etiquetas activas a diferencia de las pasivas tienen una fuente de poder,
tienen mayor cantidad de memoria para poder almacenar mas datos y operan en
frecuencias mas altas: 455 MHz, 2.45 GHz y 5.8 GHz, con esto tienen mayor

alcance (de 20 metros a 100 metros).

Este tipo de etiquetas son usadas en activos grandes como contenedores,

vehiculos, etc. donde es necesario rastrearlos a través de grandes areas.
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Existen dos tipos de estas etiquetas: transpondedores Yy tarjetas de chip. El
primero se activa cuando recibe una sefal de un lector y el segundo siempre esta
activo, de una forma intermitente. El primero sirve para la toma de datos en un
tiempo determinado como peajes, mientras que el segundo sirve para sistemas de

localizacion como ubicacion de activos en una gran planta.

Existe una mayor cantidad de etiquetas pasivas en el mercado debido a que
estas son mas baratas de fabricar. En el 2004 estas costaban $0.40 si eran
vendidas al por mayor. Se prevé que este mercado va ir creciendo hasta llegar al

punto que las etiquetas cuesten $0.05.

Aunque las etiquetas activas tienen mucha exactitud, y buen alcance, las

pasivas son muy usadas debido a su bajo costo.
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2.1.4 Problemas de sistemas RFID

Existen problemas de lectura de las etiquetas, sobretodo con aquellas que
trabajan en frecuencia ultra alta (UHF), ya sean sistemas activos o pasivos. Aqui

los problemas existentes:

> Desconfiguracion de la antena.- Los sistemas que tienen etiquetas cerca
del agua o colocadas sobre el metal pueden tener problemas debido a que
la sefal rebota o es absorbida en el caso del agua.

Para esto a veces se configura a la antena especialmente para que pueda
leer los datos del lector y asi emitir su identificacion. En el caso de que la
etiqueta esté sobre el metal se puede crear una grieta aérea (especie de
tunel aéreo) para que haya comunicacion directa entre el lector y la
etiqueta, dandole mas poder de transmision a la etiqueta.

» Atenuacion de la sefal.- La atenuacion se refiere a la pérdida de energia
emitida por el lector o la etiqueta. La atenuacion de la sefial del lector es
inversamente proporcional al cuadrado de la distancia, mientras que la
atenuacion de la sefial de las etiquetas pasivas es inversamente

proporcional a la cuarta de la distancia.

Otro factor para la atenuacion de la sefal es la forma en que esté instalado
el sistema, existen lectores que tienen mas de una antena conectadas con
cable coaxial. Si la antena estd muy lejos del lector puede haber

atenuacion por el cable debido a la distancia entre los dos equipos.

Muchos objetos que contengan carbdn o agua absorben las sefiales UHF
por lo tanto si la etiqueta esta sobre un objeto en base de carbdn o agua, o
si existen objetos con carbdn o agua entre la etiqueta y el lector la sefial se

puede ver afectada.
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> Interferencia electromagnética.- La interferencia electromagnética es un
ruido que no permite captar de forma adecuada la sefial de la etiqueta. Los
motores, robots en fabricas de manufactura y rollos transportadores crean

interferencia con los sistemas RFID.

La interferencia también puede ser causada por otros dispositivos que usen
radiofrecuencia como antiguas redes inaldmbricas, las cuales deberian ser
actualizadas al estandar 802.11, teléfonos inalambricos, computadores
inaldmbricos, etc. dependiendo a la frecuencia en la que trabajen estos

equipos.
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2.1.5 Aplicaciones

La tecnologia de RFID ha sido muy costosa para varias aplicaciones pero esto
esta empezando a cambiar. Aqui se exponen las aplicaciones mas comunes y sus

beneficios.

Una de las primeras aplicaciones RFID fue la recoleccion automatica del
peaje, una etiqueta activa es pegada al parabrisas del vehiculo de tal modo que
cuando pasa sobre la caseta de cobro, emite la sefal al lector indicando que
puede pasar. El paso del peaje es cargado a una cuenta la cual es enviada al
duefio del vehiculo para que pague por las veces que pasé. De esta forma los
conductores pierden menos tiempo esperando por el cambio o esperando en la

fila para pagar el peaje.

En 1990 Mobil cred el speedpass el cual es un sistema RFID que permite a
aquellos conductores que hayan abierto una cuenta, a pagar su consumo de
gasolina con una etiqueta pasiva. A los conductores se les entrega una etiqueta
pasiva que trabaja a 13.56 MHz, la cual deben aproximarla a la estacion para que

les cobre su consumo.

También se pueden usar los sistemas RFID para el rastreo de bienes, es
decir, almacenar en una base de datos que bien pertenece a cada persona. Si el
bien es robado y luego recuperado se puede leer la identificacion de la etiqueta y

saber de quien era ese producto.

RFID puede ser usado para crear productos inteligentes que trabajen con
otros productos. Unilever, una compafiia europea cred un prototipo de cocina en
el cual el lector en la alacena lee todas las etiquetas de los productos ubicados en
los estantes y puede determinar que producto se puede cocinar con cual en la

cocina.
También existe una refrigeradora la cual lee las etiquetas de los diferentes
productos y cuando alguno de ellos haya expirado le informa al duefio que cierto

producto ha expirado y que debe deshacerse del producto.

22



Merloni Elettrodomestici, una empresa italiana de artefactos, ha disefiado una
lavadora inteligente. Una vez que inserta la ropa dentro de la lavadora, esta
puede leer la etiqueta de la ropa, si es que la tiene, y lavarla de acuerdo a las

instrucciones escritas en la etiqueta.

RFID debe proporcionar a los consumidores una mayor informacion sobre los
productos que quieren comprar, informacion como fecha y lugar de elaboracion,
tiempo de garantia, etc. Los clientes leerén la etiqueta del producto con un lector
incrustado en su celular y podran obtener toda la informaciéon del producto

descargandola de Internet.

Los sistemas RFID también van a generar un impacto positivo en el medio
ambiente reduciendo los desechos. Una de las razones principales por la cual las
empresas quieren usar RFID es debido a que quieren equilibrar la oferta con la
demanda ya que muchas veces crean o producen mayor cantidad de articulos de

los que son vendidos, generando desechos con los productos sobrantes.

Tomen en cuenta que RFID esta disefiada para identificar objetos o personas.
Su gran ventaja es que no requiere intervencion humana, puede leer los datos
aunque la etiqueta no tenga linea de vista con el lector y puede transmitir datos en

tiempo real.

Cuando el lector lee la etiqueta, este toma tres datos importantes y los pasa al
computador: la identificacion de la etiqueta, la identificacion del lector y el tiempo
en el cual fue leido. Debido a esto se puede saber que lector esta en qué
locacion, qué producto esta siendo leido por cual lector (ubicacién del producto),
gué producto es y debido al dato del tiempo se puede saber donde ha estado el

producto.
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2.1.6 Regulaciones y Estandarizacion

Se han desarrollado estandares para los sistemas RFID con sus distintas
frecuencias y aplicaciones. Existen estandares que tratan sobre el protocolo del
interfase aérea (la forma en que las etiquetas y los lectores se comunican), el
contenido de los datos (la forma en que esta organizada o formateada),
conformidad (formas de probar que los productos cumplan los estandares) y

aplicaciones (cémo los estandares son usados en ciertas aplicaciones).

La Organizacion Internacional para la Estandarizacion (ISO) ha creado varios
estandares para solventar los problemas mencionados anteriormente:

e 1SO 11784.- Define como los datos deben ser estructurados en la etiqueta.

e |SO 11785.- Define el protocolo de interfase aérea.

e ISO 14443.- Define el protocolo de interfase aérea usado en los sistemas
de pago y tarjetas inteligentes.

e |SO 15693.- Define el protocolo de interfase aérea usado en las tarjetas de
aproximacion.

e |SO 18046.- Define los estandares para probar el rendimiento de las
etiquetas y los lectores.

e |SO 18047.- Define los estandares para probar el cumplimiento de las

etiquetas y los lectores a un estandar.

La estandarizacion se ha vuelto complicada debido a que el Centro de
Identificacion Automatica, el cual desarrollo el cédigo electrénico del producto, ha
creado su propio protocolo de interfase aéreo para rastrear bienes

internacionalmente.

El Centro de Identificacion Automatica se creé en 1999 para desarrollar el
codigo electronico del producto y productos relacionados para identificar
productos mundialmente. Su mision era crear una etiqgueta RFID barata ya que
éstas necesitaban ser desechables, ademas debian operar en la banda UHF.

Debido a que querian rastrear los productos globalmente estos debian tener

estdndares para que la compafia A de Ecuador pudiera leer los datos del
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producto elaborado por la compafilia B de Marruecos. Para esto el Centro de

Identificacion Automética desarrollé su propio protocolo.

También estaba encargado de desarrollar una arquitectura de red, integrada al
Internet, para que se pudiera buscar informacion en la Web con respecto al
namero de serie almacenado en la etiqueta. Para esto podian basarse en los
protocolos de ISO pero se negaron debido a que estos eran muy complicados y
los costos de las etiquetas hubieran sido elevados, por lo que desarrollaron su

propio protocolo.

Inicialmente el centro pensaba desarrollar un protocolo para comunicarse con

las diferentes clases de etiquetas:

e Clase 1: Etiqueta simple, pasiva, solo de lectura con memoria no volatil que
se puede programar una sola vez.

e Clase 2: Etiqueta pasiva con memoria de lectura y escritura de 65 KB.

e Clase 3: Etiqueta semi-pasiva con memoria de lectura y escritura de 65 KB,
similar a una de Clase 2 pero alimentada de energia para alcanzar un
mayor rango de lectura.

e Clase 4. Etiqueta activa con bateria interna para alimentar al circuito
interno y para emitir la sefial al lector.

e Clase 5: Etiqueta activa que puede comunicarse con otras de Clase 5 o

con otros dispositivos.

Inicialmente el centro desarroll6 una etiqueta de Clase 0, etiqueta de lectura
en la cual el microchip era programado cuando era fabricado. Sin embargo, esta
etiqueta usaba diferente protocolo que las etiquetas de Clase 1 por lo que se

debia comprar lectores multiprotocolo.

Ademas del problema de interoperabilidad entre etiquetas de Clase 1 y Clase
0, ambas clases no cumplian con los estandares de ISO. También las etiquetas
de Clase 0 trabajaban con dos diferentes frecuencias, una de emision y otra de

recepcion, algo que es prohibido en ciertas locaciones del mundo como Europa.
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En el 2004 se desarroll6 la segunda generacion del protocolo, esta era
independiente de los protocolos usados en las etiquetas de Clase 0 y Clase 1. El
objetivo era crear un solo estandar a nivel mundial el cual estuviera mas apegado

a los estandares de 1SO.

2.1.6.1 Estandares de 1SO

ISO ha desarrollado estandares para identificacibn automatica y manejo de
items. Este estandar, conocido como la serie ISO 18000, cubre el protocolo de
interfase aéreo para sistemas los cuales rastrean bienes. Estos estandares
cubren gran parte de las frecuencias usadas en sistemas RFID alrededor del

mundo. Las siete partes de este estandar son:

e 18000-1: Parametros genéricos para interfases aéreos con frecuencias
globalmente aceptadas.

e 18000-2: Interfase aéreo para 135 KHz.

e 18000-3: Interfase aéreo para 13.56 MHz.

e 18000-4: Interfase aéreo para 2.45 GHz.

e 18000-5: Interfase aéreo para 5.8 GHz.

e 18000-6: Interfase aéreo desde 860 MHz hasta 930 MHz.

e 18000-2: Interfase aéreo para 433.92 MHz.

La segunda generacion de protocolos del Centro de Identificacion Automatica
puede estar encajada dentro del estandar ISO 18000-6, pero todavia no se
resuelve una diferencia entre ambos protocolos ya que ISO requiere 8 bits para
identificar el origen de los datos en la etiqueta - AFI (Identificador de Familia de
Aplicaciones, por sus siglas en inglés) mientras que para la segunda generacion

los 8 bits son opcionales.
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2.2 Metodologia MSF

Microsoft Solution Framework (MSF) es un conjunto de modelos, conceptos
y guias para la implementacién de sistemas de informacién empresariales en un
ambiente distribuido de una manera que se asegure de que todos los elementos
de un proyecto, tales como gente, procesos, y herramientas, puedan ser
manejados con éxito. MSF contribuye a alinear los objetivos de negocio y
tecnoldgicos, reducir los costos de la utilizacién de nuevas tecnologias, y asegurar
el éxito en la implementacion de las tecnologias Microsoft.

MSF es llamado un marco (framework) y no una metodologia con estructuras
de trabajo, tareas y productos predeterminados. Al contrario de una metodologia,
MSF provee un framework flexible y escalable que puede ser adaptado para
cumplir las necesidades de cada proyecto tecnolégico (sin importar su tamafio o
complejidad) en cuanto a planificacion, desarrollo y puesta en produccion del

mismo.

Microsoft Solution Framework estda basado en un conjunto de modelos,
derivados de la experiencia de Microsoft, sus socios tecnologicos y sus clientes
en la Implementacion de tecnologias cliente-servidor y sistemas distribuidos. Los
modelos de MSF incorporan tres factores fundamentales de éxito:

e Un punto de vision, para proveer la guia requerida para tomar decisiones

técnicas.

e Un conjunto de puntos de referencia, para realizar un seguimiento efectivo
de la marcha de los procesos o proyectos, con énfasis en el manejo de los
riesgos durante todo el ciclo de vida.

e Capacidad de reutilizacion, para tomar ventaja del conocimiento previo en

forma estructurada y consistente en un ambiente tecnoldgico flexible.

La filosofia de MSF se centra en que no existe una Unica estructura o proceso
gue se apligue O6ptimamente a los requerimientos y entornos de todos los
proyectos. Sin embargo, reconoce que debe existir la una guia que sustente el
trabajo. Como un framework, MSF provee esta guia sin imponer demasiados

detalles descriptivos para que su uso no se limite a un rango pequefio de
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escenarios de proyectos. Los componentes de MSF pueden ser aplicados

individualmente o colectivamente para proveer soluciones exitosas en los

siguientes tipos de proyectos:

Proyectos de desarrollo de software, incluyendo aplicaciones mdviles
aplicaciones Web y de e — commerce, servicios Web, aplicaciones n
capas.

Proyectos de implementacibn de infraestructura, incluyendo
implementacién de sistemas de escritorio, actualizaciones de sistema
operativo, y administracion de configuracion y mantenimiento de sistemas
ya implantados.

Proyectos de integracion de paquetes de aplicacién, incluyendo suites de
productividad personal, planificacion de recursos empresariales (ERP)

Cualquier combinacion compleja de los anteriores.

MSF guia estos diferentes tipos de proyectos enfocandose en manejar a las

“personas y los procesos” tan bien como los elementos tecnoldgicos involucrados

en los mismos. Debido a que las necesidades y las practicas de los equipos de

tecnologia van evolucionando constantemente, los materiales que componen

MSF van continuamente actualizandose y expandiéndose para mantenerse al

paso de los cambios que se produzcan.

Por lo expuesto anteriormente, podemos decir que MSF representa una base

de conocimientos y recursos que proveen informacion sobre:

Planeacion de la Arquitectura empresarial, enfocada a realizar planes a
largo plazo al tiempo que permite lograr resultados a corto y mediano
plazo.

Una disciplina de desarrollo de soluciones basada en modelos que
permiten organizar equipos de trabajo efectivos y administrar exitosamente
el ciclo de vida de los proyectos.

Un proceso de disefio de soluciones que apoya el disefio de sistemas

distribuidos complejos.
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¢ Un enfoque de Implementacion de infraestructura que emplea los modelos
de equipos y procesos como apoyo fundamental en la Implementacion y
operacion de las soluciones tecnologicas.

2.2.1 Historia

Los elementos que conforman MSF estan basados en “mejores practicas” bien
conocidas que han sido incorporadas a través de los mas de 25 afios de
experiencia de Microsoft y de sus asociados en la industria de la alta tecnologia.
Estos elementos estan disefiados para que satisfagan los diferentes retos que se
encuentran en el ciclo de vida de un proyecto tecnoldgico.

Fue presentado por primera vez en 1994 como una pequefia coleccién de
mejores practicas de los desarrolladores de productos Microsoft y de Microsoft
Consulting Services. MSF ha ido evolucionando desde entonces, basandose en
“mejores practicas” exitosas, del mundo real provenientes de fuentes internas de
Microsoft como los diferentes grupos de desarrollo, el grupo de Pattern &
Practices, el grupo de Engineering Excellence y otro mas. Las fuentes externas
han jugado un papel importantisimo en como se ha desarrollado MSF, las cuales
han formado el denominado MSF Partner Council, que esta conformado por
integradores de servicio globales, tales como Accenture, Avanade, Capgemini,
EDS, Fuijitsu, Infosys y Unisys. Otras fuentes externas han influido en la direccion
gue ha tomado MSF entre las cuales cabe destacar Borland, Merrill Lynch, la

Alianza Agil y el Instituto de Ingenieria de Software.

MSF usa este conjunto de “mejores practicas” del mundo real que han sido
probadas tanto interna como externamente, simplificAndolas, consolidandolas y
verificandolas para un facil entendimiento y adaptacion por parte de asociados y
clientes. Actualmente este robusto y maduro framework llamado MSF, es
administrado y desarrollado por un equipo dedicado de Microsoft, bajo la guia y

revision de un consejo internacional conformado por expertos en la materia.
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2.2.2 Lo Modelos del Proceso

Un modelo de proceso dirige el orden de las actividades del proyecto y
representa el ciclo de vida de dicho proyecto.

Histéricamente, algunos modelos de proceso eran estaticos y otros no
permitian puntos de comprobacion. Actualmente, una amplia variedad de modelos
de proceso. MSF combina algunos de los principios mas efectivos de otros
modelos de proceso en un Unico modelo que puede ser aplicado en cualquier tipo
de proyecto.

Dos de estos modelos de proceso que han sido usados extensamente son el
modelo de cascada y el modelo espiral. Estos modelos proporcionan diversas
aproximaciones al ciclo de vida de un proyecto. Por esta razon antes de presentar

MSF se referira a estos dos modelos mencionados.

2.2.2.1 Modelo en Cascada

Este modelo utiliza tramos como puntos de transicion y de carga. Al usar el
modelo de cascada, se necesitaria completar un conjunto de tareas en forma de
fase para después continuar con la fase proxima. El modelo en cascada trabaja
perfectamente para los proyectos en los cuales los requisitos del proyecto se
encuentran definidos claramente y no son obligados a futuras modificaciones. Ya
gue este modelo esta compuesto por puntos de transicion entre fases, se puede

monitorear facilmente ya que asigna responsabilidades definidas.

El modelo en cascada se muestra en la Figura 2.2.1, los hitos esta

representados con rombos y las fases como flechas.

30



Fase 1
! Fase 2

Fase S

Fase 3
l ! Fase 4

Figura 2.2.1 Modelo en Cascada

2.2.2.2 Modelo en Espiral

Este modelo se basa en la necesidad continua de refinar los requerimientos
para un determinado proyecto. EI modelo espiral, mostrado en la Figura 2.2.2, es
eficaz cuando se utiliza para el rapido desarrollo de proyectos muy pequefios.
Este logra consigo el acercamiento entre el equipo de desarrollo y el cliente
porque el cliente es implicado en todas las etapas proporcionando la
retroalimentacion del proyecto y la aprobacién del mismo. De cualquier forma, el
modelo en espiral no incorpora puntos de comprobacion claros. Por lo tanto, el

proceso de desarrollo puede llegar a ser cadtico.

Procesos Iterativos

Figura 2.2.2 Modelo en Espiral
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2.2.3 Lo mejor de dos mundos

El modelo de proceso MSF, mostrado en la Figura 2.2.3, combina los mejores
principios de los modelos en cascada y espiral. Esto se deriva en los beneficios
de una planificacion predictiva basada en hitos del modelo en cascada, asi como
de los beneficios de retroalimentacion y creatividad del modelo en espiral.

De lo anterior podemos decir que las 3 caracteristicas distintivas de un

proceso MSF son:

e Aproximaciones basadas en fases e hitos.

e Aproximaciones iterativas.

e Una aproximacion integrada para construir e implementar soluciones.

Fase 4

Procesos Iterativos

Fase 3

Figura 2.2.3 Modelo de proceso MSF

2.2.4 Modelo de Proceso MSF

El modelo de proceso MSF consta de cinco fases distintas:
1.

ok~ WD

Envisionamiento
Planificacion
Desarrollo
Estabilizacion

Implementacién
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La Figura 2.2.4 describe las cinco fases del proceso MSF segun se van

Implantacian
completa

Ralagas Viglanf
Raadiness Alcance

completando.

Plan dal

Proyecio
aprobado

Figura 2.2.4 Fases del modelo de proceso MSF
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2.2.5 Fase de Envisionamiento

La fase de Envisionamiento cumple uno de los requerimientos fundamentales
para el éxito del proyecto: la unificacion del equipo del proyecto tras una vision
comun. El equipo debe tener una vision clara de lo que quiere lograr para el
cliente y debe ser capaz de establecerlo en términos que motiven al equipo entero
y al cliente. El envisionamiento, creando una vista a alto nivel de las metas y
restricciones del proyecto, puede servir como una forma temprana de
planificacion; coloca el marco de un proceso de planificacion méas formal que

tendra lugar durante la Fase de Planificacion del proyecto.

Las principales actividades a cumplirse durante el envisionamiento son la
formacion de la base del equipo, la cual se describira posteriormente y la
preparacion y entrega del documento de vision / alcance. El delineamiento de la
vision del proyecto y la identificacion del alcance son actividades distintas; y las
dos se requieren para que un proyecto sea exitoso. La vision es una vista
desconectada de lo que la solucion debe ser. El alcance identifica la o las partes
de la visién que pueden ser cumplidas tendiendo en cuenta las limitaciones del

proyecto.

El manejo de riesgos es un proceso recurrente que continda a través de todo
el proyecto. Durante la fase de envisionamiento, el equipo prepara un documento
de riesgos y presenta los riesgos mas graves que pueden presentarse de acuerdo

al documento de vision / alcance.
Durante la fase de envisionamiento, los requerimientos del negocio deben ser
identificados y analizados. Estos seran redefinidos mas rigurosamente durante la

fase de planificacion.

El rol del equipo que dirige la fase de envisionamiento es rol de Administrador

del Producto.
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2.2.5.1 Hito de Vision / Alcance aprobada

El hito de visién / alcance aprobada termina la fase de envisionamiento. En
este punto el equipo del proyecto y el cliente esta de acuerdo en la direccion
general que tomara el proyecto, asi como de las caracteristicas que la solucion
incluira y las que, y un cronograma general de los entregables.

2.2.5.2 Entregables

Los entregables para la fase de envisionamiento son:
e Documento de vision / alcance.
e Documento de evaluacién de riesgos.

e Documento de la estructura del proyecto.

2.2.5.3 Enfoque del equipo durante la fase de envisionamiento

La Tabla 2.2.1 describe el enfoque y las areas de responsabilidad de cada rol

del equipo durante la fase de envisionamiento.

Tabla 2.2.1 Roles y enfoques durante el envisionamiento

‘ Rol Enfoque
Administrador del Producto | Metas globales; identificar necesidades vy
requerimientos del cliente; documento de vision

/ alcance

Administrador del Programa | Disefio de metas; concepto de la solucion;

estructura del proyecto

Desarrollo Prototipos; opciones de desarrollo y tecnologia;

analisis de factibilidad

Experiencia del Usuario Necesidades e implicaciones de rendimiento del
usuario
Prueba Estrategias de prueba; criterios de prueba

aceptables; implicaciones

Administrador de la Implicaciones de la implantacion; administracion

Liberacion de las operaciones y soporte; criterios de
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aceptacion de las operaciones

2.2.5.4 Hitos internos sugeridos

Equipo base organizado

Este es el punto en el cual los miembros claves del equipo han sido asignados
al proyecto. Usualmente, el equipo completo aun no ha sido ensamblado. El
equipo inicial juega diferentes roles hasta que todos los miembros del equipo
estan completos.

El documento de estructura del proyecto incluye informacion de cémo el
equipo esta organizado y los roles que juega cada uno con sus responsabilidades
especificas. EI documento de estructura del proyecto también clarifica la cadena
de responsabilidad del cliente y designa puntos de contacto que el equipo del
proyecto tiene con el cliente. Estos pueden variar dependiendo de las

circunstancias de cada proyecto.

Borrador de Vision / Alcance

En este hito interno, el primer borrador del documento de vision / alcance ha
sido completado y circula entre el equipo, el cliente, y los patrocinadores para su
revision. Durante el ciclo de revision, el documento entra en un proceso de

retroalimentacion, discusion y cambio.
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2.2.6 Fase de Planificacion

La Fase de Planificacion se da cuando la mayor parte de la planificacion del
proyecto estd completa. Durante esta fase el equipo prepara la especificacion
funcional, trabaja el proceso de disefio y prepara planes de trabajo, costos

estimados, y cronogramas para varios de los entregables.

Al principio de la fase de planificacion, el equipo analiza y documenta los
requerimientos en una lista o herramienta. Los requerimientos pueden ser de
cuatro categorias: requerimientos del negocio, requerimientos del usuario,
requerimientos operacionales, y requerimientos del sistema (aquellos de la
solucién en si misma). Mientras el equipo se va adentrando en el disefio de la
solucién y crea la especificacion funcional, es importante mantener la trazabilidad
entre los requerimientos y las caracteristicas. Mantener la trazabilidad es una
manera para chequear si el disefio esta correcto y para verificar que el disefio

cumple las metas y requerimientos de la solucion.

El proceso de disefio da al equipo una manera sistematica para trabajar desde
un concepto abstracto hasta detalles técnicos especificos. Esto comienza con un
analisis sistematico de los perfiles de usuario los cuales describen los varios tipos
de usuarios y sus funciones de trabajo. Estos estan repartidos en una serie de
escenario de uso, donde un tipo particular de usuario completa una actividad.
Finalmente, cada escenario de uso esta dividido en una secuencia especifica de
tareas, conocidas como casos de uso, las cuales el usuario realiza hasta

completar la actividad.

Hay tres niveles en el proceso de disefio: disefio conceptual, disefio l6gico y

disefio fisico. Cada nivel se completa delinea en una secuencia escalonada.

Los resultados del proceso de disefio se documentan en la especificacion
funcional. La especificacion funcional describe en detalle cobmo cada caracteristica
se va a ver y a comportar. También describe la arquitectura y el disefio para todas

las caracteristicas.
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Los propdésitos de la especificacion funcional son:

e Instrucciones de qué construir a los desarrolladores.

e Las bases para la estimacién del trabajo.

e Acuerdo con el cliente en qué exactamente se construira.

e Puntos de sincronizacion para el equipo.

Una vez que la especificacion funcional esta delineada, la planificacion
detallada puede empezar. Cada lider de equipo prepara el o los planes para los
entregables que pertenezcan a su rol y participa en las sesiones de planificacion
del equipo. Como grupo, el equipo revisa e identifica las dependencias entre los
planes. Todos los planes son sincronizados y presentados juntos como un plan

maestro del proyecto.

Los miembros del equipo representantes de cada rol generan tiempos
estimados y cronogramas para los entregables. Los varios cronogramas son

entonces sincronizados e integrados en un cronograma maestro del proyecto.

Al final de la fase de planificacion, el hito del Plan de Proyecto Aprobado, los
clientes y los miembros del equipo estan de acuerdo en los detalles de qué es lo
se va a entregar y cuando. En el hito del plan de proyecto aprobado, el equipo
reevalla los riesgos, actualiza prioridades y finaliza las estimaciones de recursos

y tiempos.

2.2.6.1 Plan de Proyecto Aprobado

En el hito de plan de proyecto aprobado, el equipo del proyecto y los
patrocinadores acuerdan que los hitos internos han sido cumplidos, que las
fechas previstas son realistas, que los roles y responsabilidades del proyecto
estan bien definidas y que los mecanismos para combatir las areas de riesgo del
proyecto han sido tomados en cuenta. La especificacion funcional, el plan maestro
del proyecto y el cronograma maestro del proyecto proveen las bases para futuras

decisiones.

Después que el equipo aprueba las especificaciones, planes y cronogramas,

estos documentos llegan a ser la base del proyecto. Esta base toma en cuenta as
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varias decisiones son logradas por consenso, aplicando las tres variables de
planificacion del proyecto: recursos, cronograma y caracteristicas. Después que
esto se ha completado y aprobado, el equipo pasa a la transicion hacia la Fase de
Desarrollo. Sin embargo, lo dicho anteriormente no significa que las decisiones

alcanzadas en la fase de planificacién son finales.

2.2.6.2 Entregables

Los siguientes entregables son producidos durante la fase de planificacion:
e Especificacion funcional
e Plan de manejo de riesgos

e Plan maestro del proyecto y cronograma maestro del proyecto.

2.2.6.3 Enfoque del equipo durante la planificacion

La Tabla 2.2.2 describe el enfoque y las areas de responsabilidad de cada
rol del equipo durante la fase de planificacion.

Tabla 2.2.2 Enfoque del equipo durante la planificacién

Rol Enfoque
Administrador del Producto | Disefio conceptual; analisis de los
requerimientos del negocio; plan de

comunicaciones

Administrador del Disefo conceptual y l6gico; especificacion
Programa funcional; plan maestro del proyecto y

cronograma maestro del proyecto; presupuesto

Desarrollo Evaluacion tecnoldgica; disefio l6gico y fisico;
desarrollo del plan y cronograma; estimacion del

desarrollo

Experiencia del Usuario Escenarios de uso, casos de uso,
requerimientos de usuario, localizacion y
accesibilidad de requerimientos; documentacién
de usuario, plan de capacitacion, cronograma

para pruebas de usabilidad
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Pruebas Evaluacion del disefio; prueba de

requerimientos; prueba del plan y cronograma

Administracion de la Evaluacion del disefio; requerimientos
Liberacion operacionales; plan y cronograma del piloto y la

implementacion

2.2.6.4 Hitos internos sugeridos

Validacion tecnoldgica

Durante la validacion tecnolégica, el equipo evalla los productos o tecnologias
gue seran usadas para construir e implementar la solucion para asegurar que
puedan trabajar de acuerdo a las especificaciones del vendedor. Casi siempre, la
validacion tecnolégica envuelve evaluaciones competitivas entre rivales

tecnoldgicos o proveedores.

Base de la especificacion funcional

En este hito, la especificacion funcional esta completada lo suficiente para la
revision por parte del cliente y los patrocinadores. La especificacion funcional es
la base para hacer el plan maestro del proyecto y del cronograma. La
especificacion funcional es mantenida como una descripcién detallada, vista
desde la perspectiva del usuario, de como la solucion se vera y comportara. La

especificacion funcional solo puede ser cambiada con la aprobacion del cliente.

Los resultados del proceso de disefio son usualmente documentados en un
documento de disefio que es separado de la especificacion funcional. El
documento de disefio se enfoca en describir el trabajo interno de la solucion. El
documento de disefio puede ser guardado internamente para el equipo de trabajo

y puede ser cambiado sin complicarle al cliente con detalles técnicos.
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Base del plan maestro

En MSF, el plan maestro del proyecto es una coleccion de planes de los varios
roles. No es un plan independiente en si mismo. Dependiendo del tipo y el tamafio
del proyecto, existiran varios tipos de planes que seran juntados en un plan
maestro del proyecto. Algunos de estos planes pueden ser: Plan de seguridad,
Plan de desarrollo, Plan de implementacion, Plan de capacitacion, etc.

Los beneficios de presentar estos planes como uno sélo son que facilita la
sincronizacion en un solo cronograma, facilita revisiones y aprobaciones y ayuda

a identificar huecos e inconsistencias.

Base del cronograma maestro

El cronograma maestro del proyecto incluye todos los cronogramas detallados
del proyecto, incluyendo la fecha de la liberacion. Al igual que el plan maestro del
proyecto, el cronograma maestro del proyecto combina e integra todos los
cronogramas de cada lider de equipo. Usualmente, el equipo modificara algunas
de las especificaciones funcionales y/o el plan maestro del proyecto para alcanzar

una fecha de liberacién propuesta.

Establecimiento de los ambientes de desarrollo y prueba

Un ambiente de desarrollo de trabajo permite el desarrollo y pruebas
apropiadas de la solucién sin un impacto negativo en los ambientes de
produccion. Generalmente es una buena idea establecer servidores de desarrollo

separados que los desarrolladores puedan usar.
Si la organizacion no cuenta con un laboratorio de pruebas, el equipo debe

construir uno. ElI ambiente de pruebas debe ser una simulacién cercana al

ambiente real. Aunque esto puede ser costoso, es muy importante.
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2.2.7 Fase de Desarrollo

Durante la fase de desarrollo el equipo realiza la construccion de la mayoria de
los componentes de la solucién (tanto el codigo como la documentacién). Sin
embargo, parte del trabajo de desarrollo puede continuar en la fase de
estabilizacién en respuesta a las pruebas realizadas.

La fase de desarrollo envuelve més que la escritura del cédigo y el desarrollo
del software. La infraestructura también es desarrollada durante esta fase y todos
los roles estan activos en construir y probar los entregables.

2.2.7.1 Hito de Alcance Completo

La fase de desarrollo termina en el hito de alcance completo. En este hito,
todas las caracteristicas estan completas y la solucion esté lista para las pruebas
externas y la estabilizacion. Este hito es la oportunidad para que los clientes y
usuarios, personal de operaciones y soporte, y los patrocinadores claves evalten
la soluciéon e identifiquen algun problema restante que debe ser corregido antes

gue la solucion sea liberada.

2.2.7.2 Entregables

Los entregables de la fase de desarrollo son:

e Cadigo fuente y ejecutables

e Scripts de instalacién y configuraciones para la implementacién
e Especificacion funcional final

e Elementos de soporte de rendimiento

e Especificaciones de prueba y casos de prueba

2.2.7.3 Enfoque del equipo durante el desarrollo

La Tabla 2.2.3 describe el enfoque y las areas de responsabilidad de cada rol

del equipo durante la fase de desarrollo.
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Tabla 2.2.3 Enfoque del equipo durante el desarrollo

Rol

Administrador del Producto

Enfoque

Expectativas del cliente

Administrador del

Administracion de la especificacion funcional,

Programa seguimiento del proyecto; planes de
actualizacion
Desarrollo Desarrollo del codigo; desarrollo de la

infraestructura; documentacion de la

configuracion

Experiencia del Usuario

Capacitacion; actualizacion del plan de
capacitacion; pruebas de usabilidad; disefio

grafico

Pruebas

Pruebas de funcionalidad; identificacion de
errores; documentacion de las pruebas;

actualizacion del plan de pruebas

Administracion de la

Liberacion

Verificacion de los componentes; actualizacion
del plan piloto; preparacion del sitio de

produccion

2.2.7.4 Hitos internos sugeridos

Prueba de concepto completa

La prueba de concepto evalla los elementos claves de la solucion en una
simulacién de no-produccion del ambiente existente. El equipo lleva al staff de

operaciones y a los usuarios a través de la solucion para validar los

requerimientos.

Compilacion interna n completa, compilacién interna n+1 completa

Debido a que la fase de desarrollo se centra en la construccién de la solucion,

el proyecto necesita hitos internos que ayuden al equipo a medir el progreso de la

misma.
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El desarrollo es hecho en paralelo y en segmentos, de tal modo que el equipo
necesita una manera de medir el progreso completo. Las compilaciones internas

consiguen esto, forzando al equipo a sincronizar las piezas a nivel de solucion.

La cantidad de compilaciones y la frecuencia de las mismas dependeran del
tamafio y duracion del proyecto.

Usualmente es sensato establecer compilaciones internas para conseguir una

‘instantanea” del disefio visual y de la base de datos debido a las muchas

dependencias que tienen.
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2.2.8 Fase de Estabilizacion

La fase de estabilizacibn conduce pruebas en una solucion que tiene las
caracteristicas completas. Las pruebas durante esta fase enfatizan el uso y la
operacion bajo condiciones ambientales reales. El equipo se enfoca en la
resolucion y priorizacion de errores (bugs) y prepara la solucién para su

liberacion.

Es comun que durante el principio de esta fase se reporte errores mas
rapidamente de lo que los desarrolladores pueden arreglarlos. No hay manera de
saber cuantos errores aparecerdn o cuanto tiempo tomara arreglarlos. Hay, sin
embargo, dos sefiales estadisticas conocidas como la convergencia de errores y
el rebote de cero errores que ayudan al equipo del proyecto a saber cuando la

solucion alcanzara la estabilidad. Estas sefiales seran descritas posteriormente.

MSF usa los términos “alfa” y “beta” para describir el estado de los proyectos
de IT. Estos términos son ampliamente usados, pero son interpretados de
diversas maneras en la industria. Estos términos pueden ser usados si se desean,
mientras sean definidos con claridad y las definiciones entendidas entre el equipo,

el cliente y los patrocinadores.

Una vez que la compilacién ha sido estimada lo suficientemente estable para
ser un candidato a la liberacidon (release candidate), la solucién es implementada

en un grupo piloto.

La fase de estabilizacién termina con el hito de Preparado para la Liberacién.
Una vez revisado y aprobado, la solucién esta lista para la implementacion

completa en un ambiente real de produccion.

2.2.8.1 Hito de Preparado para la Liberacion

El hito de Preparado para la Liberacion se da cuando el equipo ha cumplido

con todos los errores pendientes y ha liberado la solucion o la ha puesto a

45



servicio. En este hito, la administracién y soporte de la solucion oficialmente se

transfiere del equipo del proyecto al equipo de operacion y soporte.

2.2.8.2 Entregables

Los entregables de la fase de estabilizacién son:

e Laliberacion del software

e Notas de la liberacion

e Elementos de soporte de rendimiento

e Resultados de las pruebas y herramientas de prueba
e Cddigo fuente y ejecutables

e Documentos del proyecto

e Hito de revision

2.2.8.3 Enfoque del equipo durante la estabilizacion

La Tabla 2.2.4 describe el enfoque y las areas de responsabilidad de cada rol

del equipo durante la fase de estabilizacion.

Tabla 2.2.4 Enfoque del equipo durante la estabilizacion

Rol Enfoque
Administrador del Producto | Ejecucion del plan de comunicaciones;

planificacion del lanzamiento

Administrador del Seguimiento del proyecto; priorizacion de
Programa errores
Desarrollo Resolucion de errores; optimizacion del codigo

Experiencia del Usuario | Materiales de capacitacion; estabilizacion de

materiales de rendimiento de usuario

Pruebas Pruebas; reporte y estado de errores; pruebas

de configuracion

Administracion de la Configuracion y soporte del piloto; planificacion
Liberacion de la implementacion; capacitacion al equipo de

operaciones y soporte
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2.2.8.4 Hitos internos sugeridos

Convergencia de errores

La convergencia de errores es el punto en el cual el equipo hace visibles
progresos contra el activo conteo de errores. Esto es, que el nUmero de errores
resueltos excede al nimero de errores encontrados. La Figura 2.2.5 ilustra la

convergencia de errores.

u Convergencia de errores

Errores
h
[
.
\

Dias

|I:I Encontrados B Arreglados |

Figura 2.2.5 Convergencia de errores

Rebote de cero errores

El rebote de cero errores es el punto durante el proyecto cuando finalmente se
atrapa todos los errores y n existe ninguno por el momento. La Figura 2.7 ilustra el
rebote de cero errores. Después del rebote de cero errores, el pico de errores
llegard a ser notablemente mas pequefio y continuara decreciendo hasta que la
solucion sea lo suficientemente estable para que el equipo prepare el primer

candidato de lanzamiento.
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Figura 2.2.6 Rebote de cero errores

La priorizacion cuidadosa de los errores es vital porque cada error que es
arreglado aumenta el riesgo de la creacion de uno nuevo. Lograr un rebote de
cero errores es un signo claro de que el equipo esta en el final del juego y que

esta caminando hacia obtener un candidato de lanzamiento.

Cabe notar que nuevos errores seran encontrados luego de que se haya
alcanzado este hito. Sin embargo, el rebote de cero errores marca la primera vez
gue el equipo puede honestamente reportar que no hay errores activos, aunque
sea sOlo por el momento, y el equipo se enfoca en trabajar para permanecer en

este punto.

Candidatos de Lanzamiento

Una serie de candidatos de lanzamiento son preparados y liberados al grupo
piloto. Cada candidato de lanzamiento es un hito interno. Otras caracteristicas de

los candidatos de lanzamiento son:

e Cada candidato de lanzamiento tiene todos los elementos que necesita
para ser liberado a produccion

e EI periodo de prueba que sigue a la generacion de un candidato de
lanzamiento determina si el candidato de lanzamiento esta listo para
liberarse a produccién o si el equipo necesita generar un nuevo candidato

de lanzamiento con los arreglos correspondientes.
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¢ No es aconsejable que el primer candidato de lanzamiento se convierte en
la version liberada; pues, tipicamente mientras errores que hacen que se

detenga su ejecucién durante las pruebas intensivas.

Prueba de pre — produccion completa

El enfoque de este hito es preparar para la liberacién del piloto. Este hito
interno es importante porque la solucion esta cerca de “tocar” el ambiente de
produccién. Por esta razon el equipo debe probar a fondo la solucién tanto como

le sea posible antes que arranque la prueba piloto.

Las actividades que se deben completar durante este hito interno son:

e Evaluar los resultados de las pruebas frente a los criterios de éxito.

e Verificacion de la preparacion de sitios y de los procedimientos.

e Completar los procedimientos de implementacion, scripts y datos de inicio.
e Completar materiales de capacitacion

e Resolver problemas de soporte

e Completar y probar un plan de desinstalacion.

Este hito no esta completo hasta que el equipo se asegure que la solucion

esta probada en su totalidad y por ende esta lista.

Pruebas de aceptacion de usuario completas

Estas pruebas son realizadas para asegurarse que el nuevo sistema es capaz
de cumplir las necesidades del usuario y del negocio exitosamente. No debe

confundirse con la aceptacion del cliente, la cual se da al final del proyecto.

Cuando este hito ha sido alcanzado, los usuarios han probado y aceptado la
solucion en un ambiente de no produccion y han verificado que el sistema se
integra con las aplicaciones de negocio existentes y el ambiente de produccién de
TI.
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Las pruebas de aceptacion del usuario dan al personal de soporte y a los
usuarios la oportunidad de entender y practicar la nueva tecnologia a través de un
aprendizaje practico. El proceso ayuda a identificar areas donde el usuario tiene

problemas de entender, aprender y usar la solucién.

Piloto completo

Durante este hito interno el equipo probara tanto como pueda a la solucién en
un ambiente lo mas parecido posible al de produccién. En MSF, el lanzamiento de
un piloto es una implementacion en una serie de ambientes de produccion o
grupos de usuarios. Dependiendo del contexto del proyecto, la liberacién de un

piloto puede tomar las siguientes formas:

e En una empresa, un piloto puede ser un grupo de usuarios 0 un grupo en
un centro de datos.

e En el desarrollo Web, la liberacion del piloto es colocar los archivos del sitio
en un servidor que esta en Internet, pero con direcciones de prueba.

e Los vendedores de software comercial, como Microsoft, Adobe, etc.,
usualmente liberan los productos a un grupo especial antes de hacer la

liberacion final.
Este hito no esta completo hasta que el equipo se asegure que la solucion

propuesta es viable en el ambiente de produccion y todos los componentes de la

solucion estan listos para la implementacion.
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2.2.9 Fase de Implementacion

Durante esta fase, el equipo implementa la tecnologia central y los
componentes de sitio, estabiliza la implementaciéon y transfiere el proyecto al
grupo de operaciones y soporte y obtiene la aprobacion final del cliente. Después
de la implementacion el equipo realiza la revision del proyecto y una encuesta de
satisfaccion del cliente.

Las actividades de estabilizacion pueden continuar durante este periodo hasta
gue los componentes del proyecto sean transferidos del ambiente de pruebas la
de produccioén.

2.2.9.1 Hito de Implementacion Completa

El hito de implementacion completa culmina la fase de implementacion. Para
este tiempo, la solucién implementada sera capaz de proporcionar soluciones de
las expectativas del negocio al cliente y el equipo debera terminar efectivamente

el proceso y las actividades de implementacion para alcanzar esta meta.

El cliente debe estar de acuerdo que el equipo ha alcanzado sus objetivos
antes de cerrar el proyecto. Esto requiere una solucion estable asi como un claro
criterio sobre el estado de éxito. Para que una solucién sea considerada estable,

las operaciones apropiadas y los sistemas de soporte deberan estar en sitio.

2.2.9.2 Entregables

Los entregables incluyen:

e Sistemas de informacién de operacién y soporte

e Procedimientos y procesos

e Base del conocimiento, reportes, registros

e Repositorio de documentacién para todas las versiones de documentos,
datos de carga y codigo desarrollado durante el proyecto

e Reporte de cierre del proyecto

e Version final de todos los documentos del proyecto
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e Datos de satisfaccion del usuario y cliente.

e Definicion de las siguientes etapas

2.2.9.3 Enfoque del equipo durante la implementacién

La Tabla 2.5 describe el enfoque y las areas de responsabilidad de cada rol
del equipo durante la fase de implementacion.

Tabla 2.2.5 Enfoque del equipo durante la implementacién

Rol Enfoque
Administrador del Producto | Retroalimentacion del cliente; evaluacion
Administrador del Comparacion de la solucién y el alcance;
Programa administracion de la estabilizacion
Desarrollo Resolucion de problemas

Experiencia del Usuario | Capacitacion; administracion del cronograma de

capacitacion

Pruebas Pruebas de rendimiento; problemas con esas
pruebas
Administracion de la Administracion de la implementacion del sitio;
Liberacion aprobacion de cambios

2.2.9.4 Hitos internos sugeridos

Componentes principales implementados

La mayoria de soluciones de infraestructura incluye un numero de
componentes que proveen el framework o backbone de la solucién. Estos
componentes no representan la solucion desde la perspectiva de un especifico
grupo de usuarios o de un sitio en particular. Sin embargo, la implementacion de

sitios o usuarios generalmente depende de este framework.
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Hito interno de implementacion del sitio completo

Al completar este hito, todos los usuarios tienen acceso a la solucion. La
retroalimentacion de usuarios y clientes pueden revelar algunos problemas. La
capacitacion pudo no haber sido buena o parte de la solucion puede estar
funcionando mal después que el equipo la implementd. Algunos sitios necesitan

ser revisitados basado en la retroalimentacion de la encuesta de satisfaccion.

En este punto el equipo hace un esfuerzo concentrado para finalizar las

actividades de implementacion y cerrar el proyecto.

Muchos proyectos, especialmente en desarrollo Web, no involucran una
implementacion en el lado del cliente, por lo que este hito no es aplicable.

Hito interno de implementacion estable

En este hito el cliente y el equipo estan de acuerdo que el sitio esta operando
satisfactoriamente. Sin embargo, se espera que algunos problemas sean
detectados con los varios sitios en los cuales se hizo la implementacion. Estos

problemas deben ser rastreados y corregidos.

Es dificil de determinar cuando una implementacion esta completa y el equipo
puede desligarse de ella. Los nuevos sistemas implementados estan usualmente
en un estado constante de evaluacion, con un proceso continuo de identificacion y

manejo de errores.

El periodo entre la implementacion estable y la implementacion completa
algunas veces es llamado como un “periodo silencioso”. Aunque el equipo ya no
estd activo, los recursos del equipo responderan a los problemas que les

competan. Los periodos silenciosos tipicamente duran entre 15 y 30 dias.
El propoésito del periodo silencioso es medir qué tan bien la solucion esta

trabajando en una operacién normal y establecer una linea base para entender

cuanto mantenimiento se requerird para que la solucioén corra.
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2.3 Herramientas de Desarrollo

2.3.1 Rational Rose

El Lenguaje de Modelado Universal (UML) se ha convertido en el lenguaje
estandar de modelado permitiendo definir, organizar y visualizar los elementos
que configuran la arquitectura de una aplicacion orientada a objetos, alcanzando

un mejor ajuste entre el modelo y el cddigo a desarrollar.

Rational Rose es una herramienta basada en UML 2.0 que sirve para modelar,
disefiar y permite a los usuarios documentar y relacionar procesos, flujos y

disefios de un sistema.

Facilita el desarrollo de un proceso cooperativo en el que todos los agentes
tienen sus propias vistas de informacion (vista de Casos de Uso, vista Logica,
vista de Componentes y vista de Despliegue), pero utilizan un lenguaje comun
para comprender y comunicar la estructura y la funcionalidad del sistema en

construccion.

2.3.1.1 Caracteristicas:

o El desarrollo de un modelo guiado con el soporte de UML.

e Corre ya sea solo o integrado a Microsoft Visual Studio .NET.

e« Tiene una arquitectura independiente de la plataforma y puede se
implementado sobre Java y Microsoft .NET.

o Patrones configurables por el usuario para crear y controlar la arquitectura
de diseno.

« Mantiene un seguimiento entre los modelos de andlisis, disefio e
implementacion.

e Los reportes se publican en la Web.

2.3.1.2 Modele méas productivamente que nunca

Es dificil incorporar nueva tecnologia en un proyecto existente, es por eso que

cuando se quiere hacer uno nuevo se introduce la herramienta, pero esto muchas
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veces genera problemas; Problemas de instalacion (la herramienta es dificil de
instalar), de configuracion, de aprendizaje, etc. Esto muchas veces nos hace creer

gue la herramienta nos va a complicar y va a detener nuestros avances.

Rational es facil de incorporar e incluye nuevas caracteristicas que permitiran
aumentar la productividad del modelado. Tiene una variedad de diagramas y
documentacion y usted puede automatizar los patrones de disefio y las
transiciones de modelos.

Estas nuevas caracteristicas le ayudan a acoplar la herramienta de acorde a
sus necesidades. Combinado con una integracién de las diferentes fases del ciclo

de vida, esta herramienta simplifica el andlisis y disefio.

2.3.1.3 Controle una plataforma de modelado abierta y extensible

Esta desarrollado en Eclipse, elegida como la mejor plataforma de cdédigo
abierto, de tal forma que existe un ambiente de plug-ins para los diferentes
software propietarios que ayuda a mejorar el modelo segun la aplicacion. Y
debido a que esta hecho en Java, se puede modelar en ambientes de desarrollo

de Windows y Linux.

2.3.1.4 Integre con otra faceta del ciclo de vida

Los proyectos complejos de desarrollo necesitan un gran seguimiento a través
del ciclo de vida. Cuando un requerimiento cambia, los desarrolladores necesitan
saber qué se cambido y como esto afectd a la arquitectura. Estos proyectos
necesitan ademas manejar los cambios debido a que estos afectan a los archivos

de los modelos y otros objetos del ciclo de vida.
Rational ayuda la integracion del modelado con otra faceta del ciclo de vida.

Los requerimientos almacenados pueden ser accesados, asociados a los

elementos del modelado correspondientes y sincronizados con las reglas del
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usuario. Los usuarios pueden generar reportes desde los requerimientos hasta el

disefio, incluyendo el seguimiento.

Esta herramienta provee manejo de requerimientos, seguimiento, control de
versiones y otras herramientas de administracion a traves del ciclo de vida. Esta
integracién reduce el riesgo asociado con el desarrollo de sistemas y convierte
mas predecible al modelado.

2.3.1.5 Caracteristicas y Beneficios de Rational Rose

La Tabla 2.3.1 muestra las distintas caracteristicas que ofrece Rational Rose.

Tabla 2.3.1 Caracteristicas y Beneficios de Rational Rose

Caracteristica

Fuente de los
conceptos de
estructura de UML
2.0

Descripcion

Aplica a todo desde generacién de codigo
estructural hasta el final de la

automatizacion

Beneficio

Define arquitecturas reusables, totalmente

encapsuladas

Entrega escalabilidad y reusabilidad
probaba en millones de aplicaciones llenas

de cédigo

Generacion de

caédigo estructural

Genera cbédigo que maneja relaciones

entre clases

Identifica porciones de codigo que pueden

ser optimizadas

Andlisis de la

cobertura del codigo

Identifica cédigo que no ha sido probado

Hace visible y mantenible la estructura;
incrementa la calidad y el porcentaje de

cédigo generado

Desarrollo mas rapido, mejor calidad de

cédigo generado

Asistente de puertos

Permite al cliente desarrollar para

cualquier plataforma de 8 bits o méas

Soporta la plataforma escogida por el

cliente

Maquinas de estado

en clases
encapsuladas y
simples

Usa maquinas de estado para definir el
comportamiento de clases no

encapsuladas

No requiere librerias para ejecucién o uso

de facilidades del sistema operativo

Permite MDD en pequefios objetivos, con o

sin RTOS (real-time operating system)

Arquitectura IBM

Generacién  automética, ejecucion y

Minimiza los esfuerzos de prueba; permite

aplicaciones generadas por el modelo

Rational reporte de resultados de prueba de probar desde el inicio
diagramas de secuencia UML. . - -
9 No hay gran fase de integracion; facil
desarrollo de pruebas continuas
Connexis Middleware simplifica distribucién de

Se concentra la aplicaciéon, no en el

middleware

Fécil evolucion de aplicaciones distribuidas
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Control  total de | Permite la asignaciéon de cualquier tipo de e Pone escasos recursos en procesamiento

procesamiento objetos activos RTOS donde sean necesarios y optimice el

rendimiento

e  Construye arquitecturas escalables,

evolutivas y eficientes

Diagramas de | Habilidad para crear y editar diagramas de | o  (Jij| para el andlisis

actividad actividad

Mejor generacion de | Generacion de codigo de clase | o Habilidad para generar una mayor rango de
codigo y soporte al | parametrizado e instanciadom API para la codigo con menor esfuerzo

objetivo integracion con aplicaciones que no sean

®  Habilidad para construir aplicaciones con
Rose, facil generacién de coédigo para . - .
9 9o p un minimos rastro; habilidad para ejecutar

ejecutables no encapsulados y no RTS
) P y en entornos no RTOS.

2.3.2 Microsoft Visual Studio .NET 2005

Visual Studio es un conjunto completo de herramientas de desarrollo para
construir aplicaciones Web ASP.NET, Servicios Web XML, aplicaciones de

escritorio y moviles.

Es una completa herramienta para generar e integrar con rapidez aplicaciones
y servicios Web XML, lo que mejora notablemente la productividad del

programador.

La arquitectura abierta permite a los programadores utilizar cualquier lenguaje
orientado a Microsoft .NET Framework y aprovechar los conocimientos de
programaciéon actuales, ahorrando asi los cursos de reciclaje largos y costosos.

Incorpora escalabilidad, confiabilidad y seguridad a las aplicaciones.

Las diferentes herramientas como Visual Basic, Visual C++, Visual C# y Visual
J# usando el mismo IDE, permitiendo a los usuarios compartir herramientas y

facilidades para la creacion de soluciones mixtas.

Permite a los desarrolladores verificar el rendimiento y la calidad del cédigo
escrito. La integracion de herramientas avanzadas en el IDE de Visual Studio

2005 es una ayuda para el programador ya que detecta fallas de cdédigo y
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seguridad en la etapa de desarrollo, reduciendo el costo total de deteccion y

correccion de errores.

El andlisis de rendimiento en esta herramienta permite a los desarrolladores
medir, evaluar y direccionar asuntos relacionados al rendimiento en su cadigo
identificando los cuellos de botella y provee a los desarrolladores la capacidad de

realizar pruebas en su codigo durante el desarrollo.

2.3.2.1 Caracteristicas:

e Reduce la complejidad del desarrollo de aplicaciones proveyendo
herramientas avanzadas para andlisis de codigo, rendimiento, perfiles y
verificacion.

e Aprieta la integracion con un solo IDE para todos los componentes del ciclo
de vida de desarrollo del software, aumentando la calidad y reduciendo el
tiempo de entrega.

e Colaboracion de equipo y extensibilidad entregando a todos los miembros
del equipo acceso a una base de datos compartida para una

retroalimentacion integrada y reportes.

2.3.2.2 Ultimas herramientas y tecnologias:

Herramientas de Visual Studio para Office

Estas herramientas permiten crear soluciones extendidas para Word 2003 y
Excel 2003 usando Visual Basic y Visual C#. Estas herramientas incluyen nuevos
proyectos para poder crear codigo bajo documentos y plantillas de Word, hojas de

trabajo y plantillas de Excel.

Desarrollador Web Visual

Visual Studio introduce un nuevo disefiador de paginas Web llamado Visual
Web Developer el cual incluye muchas facilidades para crear y editar paginas
Web ASP.NET y HTML. Provee una manera mas simple y rapida que en Visual
Studio .NET 2003 para crear Web Forms.
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Se puede crear y mantener un sitio Web como carpetas temporales en el
Servidor de Informacion de Internet (IIS), via FTP o a través de un servidor
SharePoint.

Aplicaciones para Dispositivos Inteligentes

Visual Studio incluye herramientas para desarrollo de aplicaciones para
dispositivos como PDAs y teléfonos inteligentes. Las mejoras incluyen
herramientas para Visual C++ y runtimes nativas de los dispositivos, un nuevo

emulador, herramientas de manejo de datos similares a las de escritorio.

Formularios Web

Los formularios Web es una tecnologia ASP.NET que se usa para crear
paginas programables. Estos formularios se presentan como compatibles con
exploradores HTML y de script, lo cual permite que cualquier explorador en
cualquier plataforma pueda ver estas paginas. Usando formularios Web se crean
paginas arrastrando y soltando los controles en el disefiador y luego afadiendo

codigo, similar a la forma en que se crean formularios en Visual Basic.

Formularios Windows

Los formularios Windows sirven para crear aplicaciones Windows en el
framework .NET. Este framework provee una clara, orientada a objetos y
extensible conjunto de clases que habilita el desarrollo de aplicaciones
enriquecidas. Adicional la aplicacion Windows puede actuar como la aplicacion

local en una solucion distribuida.

Servicios Web XML

Los servicios Web XML son aplicaciones que reciben solicitudes y datos
usando XML sobre HTTP. Estos servicios no estan atados a una tecnologia en
particular o a un formato de llamado por lo que puede ser accesado por cualquier
lenguaje, modelo de componente o sistema operativo. En Visual Studio se puede
crear rapidamente e incluir Servicios Web XML usando Visual Basic, Visual C# o
JScript.
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Soporte XML

XML provee un método para describir datos estructurados. XML es un subset

de SGML el cual fue optimizado para entrega sobre la Web. Visual Studio soporta

XML, proveyendo un disefiador de XML para hacer mas facil editar y crear

esquemas XML.

2.3.2.3 El Framework .NET

El Framework .NET es un entorno multi-lenguaje que sirve para construir,

desplegar y ejecutar Servicios Web y aplicaciones XML. Consiste de tres partes

principales:

Lenguaje de Ejecucion Comun (Common Language Runtime).- A pesar
de su nombre, el runtime tiene un rol en el runtime de componentes y las
experiencias de tiempo de desarrollo. Mientras el componente esta siendo
ejecutado, el runtime es responsables de manejar las porciones de
memoria, arrancando y parando procesos, implementando politicas de
seguridad y satisfaciendo las dependencias que el componente pueda
tener con otro componente. A la hora del desarrollo los roles del runtime
cambian ya que automatice muchas cosas como reduce el cédigo que el
desarrollador debe escribir.

Clases unificadas de programacion.- El framework provee a los
desarrolladores un conjuntos de librerias de clases (APIs) unificadas,
orientadas a objetos, jerarquicas y extensibles. Actualmente los
desarrolladores en C++ usan las clases de Microsoft Foundation y los
desarrolladores en Java usan las clases de Windows Foundation. El
framework unifica estos modelos distintos y entrega a los programadores
en Visual Basic y JScript acceso a las librerias de clase también. Con la
creacion de un conjunto comun de APIs, el lenguaje comun de ejecucion
habilita herencia de lenguaje diverso, manejo y depuracion de errores.
Todos los lenguajes de programaciéon, desde JScript hasta C++ tienen
acceso similar al framework y los desarrolladores son libres para escoger el

lenguaje que quieran usar.
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e ASP.NET.- Aqui se construyen las clases programacion del framework
.NET, proveyendo un modelo de aplicacion Web con un conjunto de
controles e infraestructura que simplifican la construccién de aplicaciones
Web.

Incluye un conjunto de controles que encapsulan los elementos de
interfase de usuario HTML mas comunes, tales como cajas de texto,
botones y listas. Este control corre sobre el servidor Web y provee su
interfase de usuario como HTML en el explorador. En el servidor los
controles se exponen como un modelo de programacién orientada a
objetos que brinda al desarrollador la rigueza de la programacion orientada
a objetos.

También brinda servicios de infraestructura, tales como manejo de estados
y reciclamiento de procesos que luego reducen la cantidad de codigo que
se debe escribir y aumenta la consistencia de la aplicaciéon. Usando las
bondades de los servicios Web XML , los desarrolladores pueden escribir
su logica de negocio y usar la infraestructura de ASP.NET para entregar el

servicio via SOAP.

2.3.3 Microsoft SQL Server 2005

SQL Server 2005 es una plataforma de base de datos que provee manejo de
datos de nivel empresarial integrando herramientas de inteligencia de negocio
(business intelligence, Bl). En su version 2005 esta base de datos provee un
almacenamiento mas seguro y confiable para datos relacionales y estructurados,
haciendo capaces a los programadores de construir y manejar aplicaciones de

negocios altamente requeridas y confiables.

SQL Server combina andlisis, reportes, integracion y notificacion en un solo

paquete.
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2.3.3.1 Relacién entre SQL Server 2005 y Visual Studio 2005

Una de las barreras claves que disminuyen la productividad del desarrollador
ha sido el vacio de integracion entre los IDEs de desarrollo y las bases de datos.
Sin embargo, SQL Server 2005 ayuda a romper esta barrera al proveer una
integracion muy estrecha con Visual Studio 2005. A través del soporte nativo para
XML (eXtensible Markup Language, Lenguaje de Marcado Extendido) y una
integracion mas profunda con las herramientas de desarrollo de .NET, SQL
Server 2005 incrementa drasticamente la productividad y flexibilidad de los

desarrolladores.

La Figura 2.3.1 muestra los componentes centrales de SQL Server 2005,
indicando cémo estos se integran con la plataforma Windows, incluyendo Office y
Visual Studio.

Microsoft

SQL Server
Integration Services

Analysis Services
OLAP and Data Mining

Reporting Services
Notification Services
Replication Services
Relational Database

Microsaft

2
T
|
4
©
-
&
>
-

e STE0
Juswogeuen |

# 3 Windows Server20
Figura 2.3.1 Integracion de SQL Server con Windows

2.3.3.2 Componentes de SQL Server

SQL Server incluye las siguientes herramientas:

e Servicios de Replicacion. Replicacion de datos para aplicaciones
distribuidas o con procesamiento de datos moviles, sistemas de alta
disponibilidad, concurrencia escalable con almacenamiento de datos
secundario para soluciones de reportes empresariales e integracion con

sistemas heterogéneos incluyendo bases de datos Oracle.
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e Servicios de Notificacién. Capacidad de notificaciones avanzadas para el
desarrollo e implementacion de aplicaciones escalables que pueden
entregar actualizaciones en a informacion de una manera personalizada y
a tiempo a una gran variedad de equipos conectados y moviles.

e Servicios de Integracion. Capacidades de extraccion, transformacion y
carga de datos para data warehousing e integracion de datos
empresariales.

e Servicios de Analisis. Capacidades de OLAP (Online Analytical
Processing, Procesamiento Analitico en Linea) para un rapido y sofisticado
analisis de conjuntos de datos largos y complejos.

e Servicios de Reporte. Una solucién comprensiva para crear, manejar y
entregar tanto reportes tradicionales, en papel, como reportes interactivos,
basados en Web.

e Herramientas de Administracion. SQL Server incluye herramientas
integradas de administracion para la administracion y afinamiento de la
base de datos.

e Herramientas de Desarrollo. Ofrece herramientas integradas de
desarrollo para la base de datos, extraccion de los mismos, transformacion,
carga, mineria de datos, OLAP, y reportes que estan integradas con Visual

Studio y proveen capacidad de desarrollo comun.

2.3.3.3 Motor Base de Datos

El motor de base de datos es un servicio para almacenar y procesar datos en

formato relacional (tablas) o como documentos XML.

Las tareas que debe cumplir el motor de base de datos para realizar sus

operaciones son las siguientes:

e Disefiar y crear una base de datos que tengan tablas relacionales o
documentos XML requeridos por el sistema.
e Implementar sistemas para el acceso y la modificacion de los datos

guardados en la base.
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e Proveer soporte para la administracion de la base a fin de optimizar su

rendimiento.

2.3.3.4 Servicios de Analisis de SQL Server (SSAS)

Los Servicios de Andlisis de SQL Server (SSAS, SQL Server Analysis
Services) entregan procesamiento analitico en linea (OLAP) y funcionalidad de
data mining para aplicaciones de inteligencia de negocios. Los servicios de
andlisis soportan OLAP, permitiendo disefiar, crear y manejar estructuras
multidimensionales que contienen datos agregados desde otras fuentes como
bases de datos relacionales. Para aplicaciones de data mining, permite disefiar,
crear y visualizar modelos de mineria de datos que son construidos desde otras
fuentes usando una gran variedad de algoritmos de mineria de datos estandares

para la industria.

Para lograr esto, usa una combinacion de tecnologias de cliente y servidor
promoviendo la reafirmacion de los datos a través del uso de desarrollo
especializado y ambientes administrados combinados con un modelo de objetos
para disefar, crear, implementar y mantener aplicaciones de inteligencia de

negocio.

2.3.3.5 Servicios de Integracion de SQL Server (SSIS)

Los servicios de integracion de SQL Server (SSIS, SQL Server Integration
Services) son una plataforma para construir soluciones de integracién de datos
alto rendimiento, lo que incluye extraccion, transformacion y carga de paquetes

para data warehousing.

Los servicios de integracion incluyen herramientas gréaficas y asistentes para
construir y depurar paquetes; tareas para realizar funciones de flujo de datos
como operaciones de FTP, ejecucion de sentencias SQL o envio de mensajes de
e-mail; fuentes y destinos de extraccion y carga de datos; transformaciones para

limpiar, agregar, fusionar y copiar datos; e interfaces de programacion de
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aplicaciones (APIs) para programar el modelo de objetos de los Servicios de

Integracion.

2.3.3.6 Replicacion de SQL Server

La replicacién es un conjunto de tecnologias para la copia y distribucion de
datos y de objetos de la base de datos, desde una base de datos hacia otra y
entonces la sincronizacion entre las bases para mantener la consistencia.
Usando replicacion, se puede distribuir datos a diferentes ubicaciones y a
usuarios remotos o moviles a través de redes locales o de &rea extendida,

conexiones de dial-up, conexiones inalambricas y el Internet.

2.3.3.7 Servicios de Reporte de SQL Server (SSRS)

Los Servicios de Reporte de SQL Server proveen funcionalidades de reportes
empresariales, basados en Web, de tal manera que se pueden crear reportes que
utilicen contenidos de una gran variedad de fuentes de datos. Ademas, permite
publicar los reportes en varios formatos y manejar la seguridad y las
subscripciones de una manera centralizada. Los reportes que se creen pueden
ser vistos en una pagina Web, como parte de una aplicacion Windows o un portal

SharePoint.

Los servicios de reporte incluyen herramientas graficas y asistentes para crear
y publicar reportes y modelos de reportes; administrar los servicios de reportes e
interfaces de programacion de aplicacion (APIs) para programar y aumentar el

modelo de objetos de los servicios de reporte.

2.3.3.8 Servicios de Notificacion de SQL Server

Los Servicios de Notificacion de SQL Server son una plataforma para
desarrollar e implementar aplicaciones que generen y envien notificaciones. Se
los puede usar para generar y enviar mensajes personalizados y a tiempo a
cientos o millones de suscriptores, los cuales pueden usar una amplia gama de

dispositivos.
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Los suscriptores crean suscripciones en aplicaciones de notificacién. Una
suscripcion es un interés expresado en un tipo de evento especifico. Por ejemplo
las suscripciones pueden expresar las siguientes preferencias: “Notifiqueme
cuando el precio de mi articulo alcance los $ 80", o “Notifiqueme cuando el
documento de estrategias que mi equipo de trabajo est4d escribiendo sea

actualizado”.

Una notificacién puede ser generada y enviada a un suscriptor tan pronto
como un evento ocurra. Una notificacién puede ser generada y enviada en un

horario predeterminado especificado por el suscriptor.

Las notificaciones pueden ser enviadas a una amplia gama de dispositivos.
Por ejemplo, una notificacion puede ser enviada al teléfono celular, PDA,
Microsoft Windows Messenger o a una cuenta de e-mail. Debido a que estos
dispositivos usualmente acompafan al suscriptor, las notificaciones son ideales

para enviar informacién importante.

Las aplicaciones de notificaciones son valiosas por muchas razones incluidas

las siguientes:

e Permiten enviar informacién critica a clientes, socios y empleados. Las
notificaciones pueden incluir enlaces a un sitio Web para obtener mayor
informacion o el acuse de recibo de la informacion.

e Realzan y fortalecen las relaciones con clientes al proveerles servicios
mas personalizados y a tiempo.

e Ayudan a incrementar los ingresos al hacer mas facil a los clientes
transacciones de negocios.

e Ayudan a hacer a los empleados mas productivos proveyéndoles la
informacion que necesitan, cuando y dénde la necesiten.

e Permiten comunicarse con suscriptores moviles en una gran variedad de

dispositivos.
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Los servicios de notificacion de SQL Server consisten de:

e Un framework de programacion facil pero poderoso que permite la creacion
e implementacién de aplicaciones de notificacion. Se puede desarrollar las
aplicaciones usando XML o los Objetos Administrados de Servicios de
Notificacion.

e Un motor confiable, de alto rendimiento, escalable que corre aplicaciones
de notificacion. El motor del servicio de notificaciones esta construido sobre
el Framework de .NET y SQL Server 2005.

2.3.3.9 Ediciones de SQL Server 2005

Edicion Express

La edicion Express la edicion gratuita, facil de usar y liviana de SQL Server. Se
puede descargar y distribuir esta edicion gratuitamente, y es facil para los nuevos
desarrolladores el usarla inmediatamente. A medida que los datos de las
aplicaciones vayan creciendo en tamafo, se puede seguir trabajando con el resto
de la familia de SQL Server.

Dar soporte y mantenimiento de software es muy oneroso para los
desarrolladores de software. Una base de datos incrustada ayuda a reducir costos
al proveer afinamiento, administracion y parches automaticos y soporte para
instalacion. La edicion Express fue concebida para cumplir estos objetivos, y
puesto que utiliza el core del motor de SQL Server 2005 tiene todas las

prestaciones que este ofrece.

Edicion Workgroup

Esta edicidon esta disefia para organizaciones pequefias que necesitan una
base de datos si limite de crecimiento en tamafio o nimero de usuarios. Esta
edicion puede ser usada para las operaciones diarias de un departamento o de

una sucursal.
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Incluye las caracteristicas centrales de la familia de productos SQL Server,
permitiendo en lo posterior la actualizacion hacia ediciones mas robustas de la

misma.

Edicion Developer

La edicion Developer permite a los desarrolladores construir y probar cualquier
tipo de aplicaciones de SQL Server en plataformas de 32 y 64 bits. Incluye toda la
funcionalidad de la edicidon Enterprise, pero sélo puede ser usada en sistemas de
desarrollo y prueba, y no en un servidor de produccién. A la edicion Developer se
le puede actualizar a la edicion Enterprise cuando el sistema salga a produccion.

Edicion Standard

Esta edicion puede convertirse en la plataforma de datos y analisis para la
pequefia y mediana empresa. Incluye las funcionalidades esenciales para e-
commerce, data warehousing y flujos de trabajo. Esta edicidn integra inteligencia
de negocios Yy caracteristicas de alta disponibilidad proveyendo a las

organizaciones con las capacidades esenciales para sus operaciones.

Edicion Enterprise

La edicidon Enterprise tiene los niveles de rendimiento requeridos para soportar
Procesamiento de Transacciones en Linea (Online Transaction Processing,
OLTP), analisis de datos de alta complejidad, sistemas de data warehousing y
sitios Web. Ademas incorpora una comprensiva inteligencia de negocios,
capacidad de analisis robusta y caracteristicas de alta disponibilidad de datos
como redundancia de datos, datos en espejo, de esta manera puede manejar las

mas criticas cargas de trabajo empresarial.

Edicion Mobile
SQL Server Mobile es una poderosa herramienta que facilita el desarrollo de

aplicaciones moviles soportando sintaxis SQL, proveyendo un modelo de

desarrollo y las APIs necesarias para integrarse con SQL Server.
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Esta edicion expone un conjunto esencial de caracteristicas de una base de
datos relacional, como un optimizador de procesador de consultas y soporte para

transacciones a la vez que preserva los recursos del dispositivo.

Esta disefiada para integrarse con el Microsoft .NET Compact Framework,

mediante Visual Studio 2005, simplificando el desarrollo de aplicaciones de base

de datos para dispositivos mdviles.

Comparacion de las caracteristicas de las distintas ediciones de SQL Server

La Tabla 2.3.2 muestra las distintas caracteristicas soportadas por las

ediciones de SQL Server antes descritas.

Tabla 2.3.2 Caracteristicas de SQL Server

Caracteristica Express Workgroup Standard Enterprise
Namero de 1 2 4 Sin limite
procesadores
RAM 1GB 3GB Maximo Maximo

permitido permitido
por sistema | por sistema
operativo operativo
Soporte de 64 bits Windows on wow v v’
Windows
(Wow)
Tamafio de base de 4 GB Sin limite Sin limite Sin limite
datos
Particionamiento v
Operaciones en paralelo v
Datos en espejo v v’
(Database Mirroring)
Redundancia de datos v v
Recuperacién rapida v
Afinamiento automatico v v v v
SQL Server Management v v v v
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Studio

Management Studio v v v
Mejora en los servicios v v’ v
BUsqueda de texto v v v
completo

Servicio de trabajo v v v’
programado de SQL

Agent

Auditoria, autenticacion v v v
y autorizacién

avanzadas

Encripcién de datos y v v v
manejo de claves

Stored Procedures, v v v
Triggers y Vistas

Mejoras de T - SQL v’ v v
Common Language v v v
Runtime e integracion

con .NET

Tipos definidos por el v v v
usuario

XML nativo v v v
XQuery v v v
Servicio de v v
Notificaciones

Importar / Exportar v v v
Servicios de Integracién v v
con transformaciones

basicas

Servicios de Integracién v
con transformaciones

avanzadas

Replicacion de Mezcla v v v’
Replicaciéon v v v’

Transaccional
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Replicacion Oracle

v
Web Services v v
Servidor de Reportes v v v’
Disefiador de Reportes v v v’
Fuente de datos para v v v’
reportes
Data warehousing v v’
Optimizador de v’ v v
consultas
Herramientas de v v v
administracion
empresarial
Soporte nativo para Web v v’ v
Services
Servicios de Analisis v v
Mineria de Datos v’ v

71




CAPITULO llI
Desarrollo de las aplicaciones

3.1 Envisionamiento Off - Road

El envisionamiento puede ser definido como la descripcion amplia de las
metas y limitaciones del proyecto. El propdsito es construir una visibn compartida

del proyecto entre los involucrados.

Pasos del Envisionamiento:

@ Conformar el equipo.

Definir la estructura del proyecto.

Definir las metas del negocio.

Evaluar la situacion actual

Crear una vision y definir el alcance del proyecto.
Definir los requerimientos y perfiles de usuario

Desarrollar el concepto de la soluciéon

¢ © © © ¢ ¢ ©

Evaluar los riesgos

3.1.1 Documento de Vision/Alcance

El documento de Vision / Alcance comienza en la pagina siguiente.
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Off - Road
Vision/Alcance

Ecuador Paraiso Salvaje

Autores Santiago Davila, David Tituafia
Fecha 29/07/2006
Version: 1.1
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3.1.1.1 Oportunidad del Negocio

Plan de oportunidad

El club 4x4 Ecuador Paraiso Salvaje al momento realiza la toma del tiempo de un
evento determinado de forma manual con un cronémetro, con este sistema
existen muchos errores y la toma de tiempo no es exacta ni equitativa para los
diferentes participantes, ademas no se almacena ningun registro de las
competencias y los célculos de puntajes para un torneo se lo hace de forma
manual existiendo posibilidad de fallo en los calculos.

Todo registro de puntaje, falta y tiempo se lo lleva en una hoja, con lo que existe
la posibilidad de que se pierda o altere la informacién debido a que no esta
seguramente almacenada.

Al invertir en este proyecto el club se beneficiara de varias maneras debido a que
va a tener un sistema centralizado en el cual los datos se van a almacenar de
manera segura en una base de datos, los célculos de puntaje los realizara el
computador en base a las diferentes reglas del negocio y la toma de tiempo va a
ser automatica minimizando el margen de error y generando un dato confiable.

De esta forma los datos podran ser presentados de manera inmediata para que
los participantes puedan saber cOmo se encuentran ubicados y no tendran que
esperar para que se acabe un evento o que los jueces realicen los calculos.
Ademas los datos son presentados en la pagina Web del club para que los
fanaticos de este deporte sigan de cerca los diferentes acontecimientos, y
aquellos que no se pierden nada pueden registrarse para obtener informacion via
e-mail de los diferentes acontecimientos que estan sucediendo en el mundo del
4x4.

Plan de Vision
Una vez implementado el sistema vemos como los jueces acuden a los distintos

eventos con sus PDAs para anotar las diferentes observaciones que tengan sobre
cada participante, para que se registren automaticamente, en el servidor para ser
procesados.

Los datos procesados son presentados de manera organizada al publico y los
organizadores del torneo para que puedan ver como se esta realizando el torneo

con sus diferentes eventos e inmediatamente son subidos a la pagina Web del
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club para que los seguidores que no pudieron acudir al evento puedan enterarse

cOmo se esta realizando.

Una vez finalizado el torneo el seguidor puede ingresar a la pagina Web y

descargar informacion del mismo, puede descargar fotos y videos de los

diferentes participantes y eventos.

Analisis de Beneficios
Metas y Objetivos del Negocio:

- Minimizar el margen de error en la toma de tiempo.

- Realizar los calculos de los resultados de manera automatica.

- Presentar los resultados inmediatamente después de concluido un evento.

- Contar con una pagina Web para presentar resultados y multimedia.

- Distribuir informacion de diferentes eventos a través de Internet.

Métricas del Negocio:

multimedia a través de Internet

Parametro Métrica
Reducir el margen de error en la toma de 5
tiempo de un vehiculo
Realizar los célculos de manera automatica 4
y eficiente
Presentar los resultados inmediatamente 3
después del evento
Distribuir informacién a través de Internet 2
Presentar resultados e informacién 1

Suposiciones y Restricciones del Negocio:

- Los resultados se calcularan una vez que el juez envie los resultados al

computador central.

- Los resultados se presentaran al publico y a los organizadores cuando se

hayan hecho los célculos adecuados.

- La toma de tiempo del vehiculo participante tiene un margen de error el

cual puede variar entre cada participante.
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- La toma de tiempo va a reducir el margen de error con respecto a la toma

manual.

- La informacion sera distribuida a las personas registradas dentro de la

pagina Web.

Plan de Beneficios:

Pardmetro Métrica Beneficio
Reducir el margen de error en la toma 5 Confiabilidad en el sistema de
de tiempo de un vehiculo medicion — Incremento de
participantes
Realizar los calculos de manera 4 Célculo de puntaje imparcial y
automatica y eficiente automatico — Incremento de
participantes
Presentar los resultados 3 Inexistencia de manipulacién de
inmediatamente después del evento datos — Incremento de participantes
Distribuir informacion a través de 2 Distribucion de informacién a todas
Internet las personas — Incremento de
publico
Presentar resultados e informacion 1 Distribucion de informacion a todas

multimedia a través de Internet

las personas — Incremento de

interés hacia el club y el deporte
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3.1.1.2 Concepto de Soluciones

Metas, Objetivos, Suposiciones y Restricciones
Metas:

El propésito de la solucion es minimizar el margen de error al momento de tomar

el tiempo de un vehiculo durante un evento, automatizar el calculo de puntajes y

la toma de tiempo; ademas publicar toda la informacion necesaria como los

resultados, noticias e historiales sobre eventos pasados en la pagina Web del club

para mantener a los seguidores informados sobre lo que acontece.

Objetivos:

Minimizar el margen de error con respecto a la toma del tiempo utilizando
el sistema de radiofrecuencia.

Automatizar el célculo de resultados de los participantes en base al tiempo,
las penalidades y los bonos.

Publicar los resultados de los torneos en la pagina Web del club.

Suposiciones:

El sistema de radiofrecuencia minimizara el margen de error con respecto a
la toma de tiempo de los participantes.

Una vez finalizado el evento por parte del participante los datos del tiempo
se enviaran automaticamente.

Los jueces enviaran los resultados de los eventos de manera inmediata
hacia el computador central.

Los datos enviados por parte de los jueces no van a tener errores.

Restricciones:

Ninguna.

77



Andlisis de Uso
Perfiles de Usuario

Perfiles de usuario

Funcién

Administrador de
Competencias

Administra campeonatos, torneos, eventos,
jueces y penalizaciones

Administrador de Usuarios

Administra usuarios y perfiles

Administrador de
Contenidos

Administra noticias, clasificados

Administrador de
Participantes

Administra equipos, participantes y vehiculos

Publico

Ver descargas, ver noticias, ver reportes
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CAMPEONATOS



Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila, David Tituafia
Fecha: 11/02/2006

Campeonatos: Creacion

Métrica: Datos ingresados correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

El crear un campeonato correctamente | Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
es el paso inicial para la ejecucion del seran los Administradores de Competencias.
sistema pues tantos los torneos como Esta caracteristica es necesaria para el ingreso

los eventos dependen de este. Los de torneos y eventos posteriores.
datos de ingreso seran los datos Tiene una alta prioridad en el desenvolvimiento
pertinentes del campeonato. de la aplicacion.

Descripcion
La creacion se centra en el ingreso de la informacion necesaria de un campeonato (se lo
considerara como el conjunto de torneos y se da una vez al afio), la cual se convertira en

punto de partida para el posterior ingreso de torneos y eventos.

Requerimientos y dependencias

Entradas Ninguno
Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor inconveniente es la falta de una definicion correcta de un campeonato por parte
del administrador.




Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 19/02/2006

Campeonatos: Modificacion

Métrica: Datos modificados correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

La modificacién de un campeonato Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
permite que el usuario pueda corregir seran los Administradores de Competencias.
los errores cometidos o agregar las Esta caracteristica es necesaria para que el
omisiones que se hicieron al agregar un | campeonato sea reparado en el caso de un
campeonato. Los datos de ingreso mal ingreso o modificado en el caso de la falta
seran los datos pertinentes del de datos.
campeonato. Su prioridad es media alta debido a que si no
se arregla un campeonato mal ingresado, este

reflejara datos equivocados.
Descripcion

La modificacion sirve para cambiar la informacion asociada a un campeonato, el usuario
puede cambiar esta informacion ya sea debido al incorrecto ingreso o a la falta de datos
de un campeonato. Esta bondad se la podra usar solamente cuando un campeonato ya
exista. Para modificarlo debera escoger el campeonato deseado y cambiar los datos,

ademas puede asignar un torneo al campeonato en caso de que lo haya hecho mal o no

lo haya hecho.
Requerimientos y dependencias

Entradas Campeonato creado
Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor riesgo es que el cliente modifique un campeonato que se haya dado en el
pasado (con datos) y de esa forma se altere o pierda la informacidn respecto al mismo.




Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 19/02/2006

Campeonatos: Eliminacion

Métrica: Datos eliminados correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

La eliminacion de un campeonato Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
permite que la informacion que se tiene | seran los Administradores de Competencias.
sea la adecuada y necesaria Esta caracteristica es necesaria evitar tener
eliminando los datos no deseados. campeonatos no deseados.

Su prioridad es media debido a que no existe
dependencia de este proceso.

Descripcion
La eliminacién borra algin campeonato existente. Para borrar un campeonato este no
debe tener torneos asociados para asi evitar la pérdida de informacion necesaria. Una

vez eliminado el campeonato, la informacion del mismo ya no podra ser recuperada.

Requerimientos y dependencias

Entradas Campeonato creado sin torneos asociados
Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor riesgo es que el cliente elimine un campeonato equivocadamente debido a que
esos datos se perderan para siempre.




Off — Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila, David Tituafia
Fecha: 11/02/2006

Campeonatos: Asignar torneos

Métrica: Torneos ligados al campeonato correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

Para que un campeonato exista es Los usuarios de esta funcionalidad del sistema

necesario que existan torneos seran los Administradores de Competencias.

asociados a él, es por esto que es Sin esta caracteristica no podrian existir los

importante que ya existan tanto los campeonatos.

torneos como los campeonatos. Su prioridad es alta en el desenvolvimiento de
la aplicacion porque un campeonato no tiene
razon de ser si no tiene torneos asociados a él.

Descripcion
La caracteristica Afiadir torneos se centra en vincular a uno o varios torneos existentes a
un determinado campeonato, con lo cual se da validez a un campeonato y se permite que
este se presente como tal. Debe dar la posibilidad de ingresar torneos nuevos si no

existiese el que se desea agregar. No se puede afadir un torneo pasado.

Requerimientos y dependencias

Entradas Campeonato y torneo creados
Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor inconveniente es el que no estén definidos todos los torneos para poder
agregarlos a un campeonato.
El mayor riesgo es la duplicacion de torneos.




Off — Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila, David Tituafia
Fecha: 29/07/2006

Campeonatos: Asignar equipos

Métrica: Equipos ligados al campeonato correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

Para que un campeonato exista es Los usuarios de esta funcionalidad del sistema

necesario que existan equipos seran los Administradores de Competencias.

asociados a él, es por esto que es Sin esta caracteristica no podrian existir los

importante que ya existan tanto los campeonatos.

equipos como los campeonatos. Su prioridad es alta en el desenvolvimiento de
la aplicacion porque un campeonato no tiene
razon de ser si no tiene equipos asociados a él.

Descripcion
La caracteristica Asignar equipos se centra en vincular a uno o varios equipos existentes
a un determinado campeonato, con lo cual se da validez a un campeonato y se permite
gue este se presente como tal. Debe dar la posibilidad de ingresar equipos nuevos si no
existiese el que se desea agregar.

Requerimientos y dependencias

Entradas Campeonato y equipo creados
Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

Ninguno.




Off — Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 29/07/2006

Campeonatos: Céalculo de estadisticas

Métrica: Datos calculados correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

El célculo de estadisticas permite Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
obtener la posicion en la que se ubican | seran los Administradores de Competencias.
los participantes dentro del Esta caracteristica es necesaria para que los
campeonato. datos del campeonato sean validos.

Su prioridad es alta debido a que en base a
esta funcionalidad se calcula la posicion del

participante.
Descripcion

El célculo de estadisticas es automatico y se basa en calcular la posicion del participante
dentro del campeonato, esto se basa en las posiciones que haya conseguido el
participante dentro de los diferentes torneos.

Requerimientos y dependencias

Entradas Campeonato creado y torneos competidos por parte del
participante

Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

Ninguno




Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 29/07/2006

Campeonatos: Cerrar

Métrica: Campeonato cerrado correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

El cerrar un campeonato permite que Los usuarios de esta funcionalidad del sistema

no se ingresen mas datos al mismo y seran los Administradores de Competencias.

gue no se lo modifique, asi se podra Esta caracteristica es necesaria para el

mantener un historial de los mantenimiento de datos historiales.

campeonatos pasados. Tiene una alta prioridad en el desenvolvimiento
de la aplicacion.

Descripcion
El cerrar el campeonato se centra en el bloqueo del campeonato para que nadie pueda
alterar la informacion dentro del mismo. El campeonato se podra cerrar solamente

cuando todos los torneos del mismo estén cerrados.

Requerimientos y dependencias

Entradas Ninguno

Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

Ninguno.




Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 29/07/2006

Campeonatos: Asignar puntajes de torneo

Métrica: Puntajes asignados correctamente a los torneos de un campeonato

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

El asignar puntajes permite dar valor a | Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
un campeonato y poder determinar el seran los Administradores de Competencias.
campeon. Esta caracteristica es necesaria para

determinar las posiciones en un campeonato
basado en los puntajes.
Tiene una alta prioridad en el desenvolvimiento

de la aplicacion.
Descripcion

La asignacion de los puntajes de torneo se realiza en el campeonato puesto que todos
los torneos del campeonato tienen el mismo valor.

Requerimientos y dependencias

Entradas Ninguno

Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

Ninguno.




TORNEOS



Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 20/02/2006

Torneos: Creacion

Métrica: Torneo creado correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

El crear un torneo correctamente es Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
muy importante debido a que los seran los Administradores de Competencias.
eventos dependen de este. Los datos Esta caracteristica es necesaria para el ingreso
de ingreso seran los datos pertinentes | de eventos posteriores y de los competidores
del torneo. para el torneo.

Tiene una alta prioridad en el desenvolvimiento
de la aplicacion.

Descripcion
La creacion consiste en el ingreso de la informacion necesaria del torneo (se lo
considerara como el conjunto de eventos y forma parte de un campeonato), se convertira

en punto de partida para el posterior ingreso de eventos.

Requerimientos y dependencias

Entradas Ninguno
Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor riesgo es la creacion repetida de un torneo.




Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 20/02/2006

Torneos: Modificacion

Métrica: Torneo modificado correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

La modificacion adecuada del torneo Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
permite que en el caso de existir un seran los Administradores de Competencias.
error al crearse un nuevo torneo, este Esta caracteristica es necesaria para que el
sea rectificado y contenga datos reales | torneo sea reparado en el caso de un mal
ingreso o modificado en el caso de la falta de
datos.

Su prioridad es media alta debido a que si no
se arregla un torneo mal ingresado, este

reflejara datos equivocados.
Descripcion

La modificacion sirve para cambiar la informacion asociada a un torneo, el usuario puede
cambiar esta informacion ya sea debido al incorrecto ingreso o a la falta de datos de un
torneo. Esta bondad se la podré usar solamente cuando un torneo ya exista. Para
modificarlo debera escoger el torneo deseado y cambiar los datos.

Requerimientos y dependencias

Entradas Torneo creado sin eventos asociados
Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor riesgo es que el cliente modifique un torneo que se haya dado en el pasado
(con datos) y de esa forma se altere o pierda la informacion respecto al mismo.
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Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 21/02/2006

Torneos: Eliminacion

Métrica: Torneo eliminado correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

La eliminacion de un torneo permite Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
gue la informacién que se tiene sea la seran los Administradores de Competencias.
adecuada y necesaria eliminando los Esta caracteristica es necesaria evitar tener
datos no deseados. torneos no deseados o equivocadamente
creados.
Su prioridad es media debido a que no existe

dependencia de este proceso.
Descripcion

La eliminacion borra algun torneo existente. Para borrar un torneo este no debe tener
eventos asociados para asi evitar la pérdida de informacion necesaria. Una vez eliminado
el torneo, la informacion del mismo ya no podra ser recuperada.

Requerimientos y dependencias

Entradas Torneo creado sin eventos asociados
Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor riesgo es que el cliente elimine un torneo equivocadamente debido a que esos
datos se perderan para siempre.
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Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 21/02/2006

Torneos: Asignar evento

Métrica: Evento afadido correctamente
Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

Para que un torneo exista es necesario | Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
que existan eventos asociados a él, es | seran los Administradores de Competencias.

por esto que es importante que ya Sin esta caracteristica no podrian existir los
existan tanto los eventos como los torneos.
torneos. Su prioridad es alta en el desenvolvimiento de

la aplicacion porque un torneo no tiene razon

de ser si no tiene eventos asociados a él.
Descripcion

La caracteristica Asignar evento se centra en vincular a uno o varios eventos existentes a

un determinado torneo, con lo cual se da validez a un torneo y se permite que este se
presente como tal. Debe dar la posibilidad de ingresar eventos nuevos si no existiese el

gue se desea agregar. No se puede afadir un evento pasado.
Requerimientos y dependencias

Entradas Torneo y evento creados
Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor inconveniente es el que no estén definidos todos los eventos para poder
agregarlos a un torneo.
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Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 29/07/2006

Torneos: Asignar vehiculo a equipo y torneo

Métrica: Vehiculo afiadido correctamente
Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente
Para que un torneo exista es necesario | Los usuarios de esta funcionalidad del sistema

gue existan vehiculos en él, es por esto | seran los Administradores de Competencias.
gue es importante que ya existan tanto | Sin esta caracteristica no podrian existir los

los vehiculos como los torneos. torneos.

Se debe asignar el vehiculo tanto al Su prioridad es alta en el desenvolvimiento de
equipo como al torneo debido a que en | la aplicacion porque un torneo no tiene razon
algin momento el equipo puede de ser si no tiene participantes asociados a él.

cambiar de vehiculo, pero esto debe
darse en otro torneo para que no haya
conflictos.

Descripcion

La caracteristica Asignar vehiculo se centra en vincular a un vehiculo existente a un
determinado equipo y torneo, con lo cual se da validez a un torneo y se permite que este
se presente como tal. Debe dar la posibilidad de ingresar vehiculos nuevos si no
existiesen. No se puede afadir un vehiculo no inscrito.

Requerimientos y dependencias

Entradas Torneo, equipo y vehiculo creados
Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo
El mayor inconveniente es el que no estén agregados al torneo todos los vehiculos
inscritos.
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Off — Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 29/07/2006

Torneos: Calculo de estadisticas

Métrica: Datos calculados correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

El célculo de estadisticas permite Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
obtener la posicion en la que se ubican | seran los Administradores de Competencias.
los participantes dentro del torneo. Esta caracteristica es necesaria para que los

datos del torneo sean validos.

Su prioridad es alta debido a que en base a

esta funcionalidad se calcula la posicion del
participante.

Descripcion

El célculo de estadisticas es automatico y se basa en calcular la posicion del participante

dentro del torneo, esto se basa en las posiciones que haya conseguido el participante
dentro de los diferentes eventos.

Requerimientos y dependencias

Entradas Torneo creado y eventos competidos por parte del participante
Auxiliares internos y Administrador de Competencias

externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

Ninguno
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Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 29/07/2006

Torneos: Cerrar

Métrica: Torneo cerrado correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

El cerrar un torneo permite que no se Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
ingresen mas datos al mismo y que no | seran los Administradores de Competencias.
se lo modifique, asi se podra mantener | Esta caracteristica es necesaria para el

un historial de los torneos pasados. mantenimiento de datos historiales.

Tiene una alta prioridad en el desenvolvimiento
de la aplicacion.

Descripcion
El cerrar el torneo se centra en el bloqueo del mismo para que nadie pueda alterar la
informacion dentro del torneo. El torneo se podra cerrar solamente cuando todos los

torneos del mismo estén cerrados.

Requerimientos y dependencias

Entradas Ninguno

Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

Ninguno.
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EVENTOS



Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 22/02/2006

Eventos: Creacion

Métrica: Evento creado correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

El crear un evento correctamente es Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
muy importante debido a que en este seran los Administradores de Competencias.
se registran los datos de los Esta caracteristica es necesaria para el ingreso
participantes. Los datos de ingreso de los puntajes de los participantes en el

seran los datos pertinentes del evento. | evento.
Tiene una alta prioridad en el desenvolvimiento
de la aplicacion.

La creacion consiste en el ingreso de la informacion necesaria del evento (el conjunto de
eventos forman parte de un torneo), se convertira en punto de partida para el posterior
ingreso de los puntajes de los participantes.

El evento tendra datos como el tipo de evento que es y los parametros de calificacion.

Al crearse el evento se debe asignar un puntaje al mismo.

Requerimientos y dependencias

Entradas Ninguno
Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor riesgo es la creacién repetida de un evento.
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Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 22/02/2006

Eventos: Modificacion

Métrica: Evento modificado correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

La modificacion adecuada del evento Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
permite que en el caso de existir un seran los Administradores de Competencias.
error al crearse un nuevo evento, este Esta caracteristica es necesaria para que el
sea rectificado y contenga datos reales | evento sea reparado en el caso de un mal
ingreso o modificado en el caso de la falta de
datos.

Su prioridad es media alta debido a que si no
se arregla un evento mal ingresado, este

reflejara datos equivocados.
Descripcion

La modificacion sirve para cambiar la informacion asociada a un evento, el usuario puede
cambiar esta informacion ya sea debido al incorrecto ingreso o a la falta de datos de un
evento. Esta bondad se la podra usar solamente cuando un evento ya exista. Para
modificarlo debera escoger el evento deseado y cambiar los datos.

Requerimientos y dependencias

Entradas Evento creado
Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor riesgo es que el cliente modifique un evento que se haya dado en el pasado
(con datos) y de esa forma se altere o pierda la informacién respecto al mismo.
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Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 22/02/2006

Eventos: Eliminacidon

Métrica: Evento eliminado correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

La eliminacion de un evento permite Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
gue la informacién que se tiene sea la seran los Administradores de Competencias.
adecuada y necesaria eliminando los Esta caracteristica es necesaria para evitar
datos no deseados. tener eventos no deseados o equivocadamente
creados.
Su prioridad es media debido a que no existe

dependencia de este proceso.
Descripcion

La eliminacion borra algun evento existente. Una vez eliminado el evento, la informacion
del mismo ya no podra ser recuperada.

Requerimientos y dependencias

Entradas Evento creado
Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor riesgo es que el cliente elimine un evento equivocadamente debido a que esos
datos se perderan para siempre.
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Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 22/02/2006

Eventos: Asignar puntajes

Métrica: Puntuacion fijada correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

El asignar puntajes permite dar valor al | Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
evento y de esa forma obtener seran los Administradores de Competencias.
resultados de los participantes. Esta caracteristica es necesaria para que el
evento tenga valor y se pueda determinar
posiciones en la competencia.

Su prioridad es alta debido a que si no existen
valores para el evento no habria razon para
competir.

Asignar puntajes permite asociar un valor al evento, estos puntajes lo decidira el
organizador del torneo. La asignacion de puntajes depende del tiempo en que se tome el
participante en realizar el evento, es decir, el primero en llegar obtendra un mayor
puntaje, el segundo un puntaje mas bajo y asi sucesivamente. A los participantes que no
estén ubicados dentro de las posiciones con puntajes, recibiran cero puntos.

La asignacion de puntajes se la da una vez que se crea el evento.

Requerimientos y dependencias

Entradas Evento creado
Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

Ninguno.
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Off — Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 24/02/2006

Eventos: Asignar jueces

Métrica: Juez asignado correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

El asignar un juez permite que los datos | Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
ingresados con respecto a la seran los Administradores de Competencias.
puntuacién de los competidores sean Esta caracteristica es necesaria para que los
validos y no exista duda con respecto a | datos del evento sean validos.

la veracidad de los mismos. Su prioridad es alta debido a que si no existen
jueces para el evento, la veracidad de los datos
se pondria en duda.

Descripcion
Asignar jueces permite asociar un juez al evento. Para asignar un juez se debe
seleccionar al mismo de una lista y asignarlo al evento, una vez que esta asignado debe

aparecer como no disponible durante el tiempo que dure el evento para que no se lo

pueda asociar a otro.
Requerimientos y dependencias

Entradas Evento creado y juez creado
Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor riesgo es gque se asignen 2 jueces al mismo evento.
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Off — Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 24/02/2006

Eventos: Calculo de estadisticas

Métrica: Datos calculados correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

El célculo de estadisticas permite Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
obtener los datos como los mejores seran los Administradores de Competencias.
tiempos, los mejores puntajes y los Esta caracteristica es necesaria para que los
mayores errores dentro del evento. datos del evento sean validos.

También se calcula el tiempo realizado, | Su prioridad es alta debido a que en base a

la posicion en la que se ubican los esta funcionalidad se calcula la posicion del

participantes dentro del evento. participante.

El calculo de estadisticas es automatico y se basa en calcular datos como los mejores
tiempos, la mayor y menor cantidad de penalizaciones, las faltas cometidas por parte de
todos los participantes dentro del evento, el tiempo que realiza en el evento y la posicion

gue le otorga ese tiempo.
Requerimientos y dependencias

Entradas Evento creado y evento competido por parte del participante
Auxiliares internos y Administrador de Competencias

externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

Ninguno
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Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 24/02/2006

Eventos: Establecimiento de penalizaciones

Métrica: Penalizaciones establecidas correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

El establecer penalizaciones permite Los usuarios de esta funcionalidad del sistema

asignar los diferentes tipos de hechos seran los Administradores de Competencias.

gue deben ser registrados como Esta caracteristica es necesaria para el calculo

penalizacién y asociarles a un valor de resultados finales.

negativo. Su prioridad es alta debido a que en base a
estas penalizaciones se saca la puntuacion
final.

Descripcion
Establecer penalizaciones consiste en asignar los tipos de sucesos que crean una falta
en el evento y otorgarles un valor negativo. Para establecer penalizaciones se deben

primero agregar las penalizaciones necesarias y luego asignarles un valor.

Requerimientos y dependencias

Entradas Evento creado y penalizacion creada
Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

Ninguno.
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Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 29/07/2006

Eventos: Cerrar

Métrica: Evento cerrado correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

El cerrar un evento permite que no se Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
ingresen mas datos al mismo y que no | seran los Administradores de Competencias.
se lo modifique, asi se podra mantener | Esta caracteristica es necesaria para el

un historial de los eventos pasados. mantenimiento de datos historiales.

Tiene una alta prioridad en el desenvolvimiento
de la aplicacion.

Descripcion
El cerrar el evento se centra en el bloqueo del mismo para que nadie pueda alterar la
informacion dentro del evento. El evento se podra cerrar cuando existan datos

recolectados por parte de los jueces o mediante la toma de tiempos automatica.

Requerimientos y dependencias

Entradas Ninguno

Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

Ninguno.
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EQUIPOS



Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 29/07/2006

Equipos: Creacion

Métrica: Equipo creado correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

El crear un equipo correctamente Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
permite que al tomar los datos de la seran los Administradores de Participantes.
competencia se sepa a que equipo le Esta caracteristica es necesaria para que se
corresponde. Los datos de ingreso puedan asignar puntajes y guardar datos

seran los datos pertinentes del equipo. | historiales de los equipos.
Tiene una alta prioridad en el desenvolvimiento
de la aplicacion.

Descripcion
La creacion consiste en el ingreso de la informacion necesaria del equipo.

Requerimientos y dependencias

Entradas Ninguno
Auxiliares internos y Administrador de participantes
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo
El mayor riesgo es la creacion repetida de un equipo.
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Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 29/07/2006

Equipos: Modificacion
Métrica: Datos del equipo modificados correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

La modificacién adecuada de los datos | Los usuarios de esta funcionalidad del sistema

del equipo permite que en el caso de seran los Administradores de Participantes.

existir un error al crearse un nuevo Esta caracteristica es necesaria para que los
equipo, este sea rectificado y contenga | datos del equipo sean rectificados en el caso
datos reales. de un mal ingreso o modificado en el caso de

la falta de datos.
Su prioridad es media alta debido a que si no
se arreglan los datos del equipo, este reflejara

datos equivocados.
Descripcion

La modificacion sirve para cambiar la informacion asociada de un equipo, el usuario
puede cambiar esta informacion ya sea debido al incorrecto ingreso o a la falta de datos.
Esta bondad se la podra usar solamente cuando un equipo ya exista. Para modificarlo
debera escoger el equipo deseado y cambiar los datos.

Requerimientos y dependencias

Entradas Equipo creado
Auxiliares internos y Administrador de participantes
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

Ninguno.
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Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 29/07/2006

Equipos: Eliminacion
Métrica: Equipo eliminado correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

La eliminacion de un equipo permite Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
gue la informacién que se tiene sea la seran los Administradores de Participantes.
adecuada y necesaria eliminando los Esta caracteristica es necesaria para evitar
datos no deseados. tener equipos no deseados o equivocadamente
creados.
Su prioridad es media debido a que no existe

dependencia de este proceso.
Descripcion

La eliminacion borra algun equipo existente. Una vez eliminado el equipo, la informacion
del mismo ya no podra ser recuperada.

' Requerimientos y dependencias

Entradas Equipo creado
Auxiliares internos y Administrador de participantes
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor riesgo es que el cliente elimine un equipo equivocadamente debido a que esos
datos se perderan para siempre.
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Off — Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 29/07/2006

Equipos: Asignar participantes por torneo

Métrica: Participantes asignados correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

El asignar el participante al equipo Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
permite asociar los datos tomados del seran los Administradores de Participantes.
equipo dentro de la competencia con el | Esta caracteristica es necesaria para que los
participante. datos de los participantes no estén perdidos ni
mal asociados.

Su prioridad es alta debido a que si se
relacionan equivocadamente o no se
relacionan los participantes los datos no

representaran la realidad.
Descripcion

Para relacionar al equipo con el participante el usuario debe seleccionar el participante y
asignarlo al equipo.

Requerimientos y dependencias

Entradas Equipo y participantes creados
Auxiliares internos y Administrador de participantes
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor riesgo es que se relacionen equivocadamente los participantes, es decir, que al
equipo A le asignen los participantes del equipo B.
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PARTICIPANTES



Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 25/02/2006

Participantes: Creacion

Métrica: Participante creado correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

El crear un participante correctamente | Los usuarios de esta funcionalidad del sistema

permite que al tomar los datos de la seran los Administradores de Participantes.

competencia se sepa a que participante | Esta caracteristica es necesaria para que se

le corresponde. Los datos de ingreso puedan asignar puntajes y guardar datos

seran los datos pertinentes del historiales de los participantes.

participante. Tiene una alta prioridad en el desenvolvimiento
de la aplicacion.

Descripcion

La creacion consiste en el ingreso de la informacion necesaria del participante.

Requerimientos y dependencias

Entradas Ninguno
Auxiliares internos y Administrador de participantes; Administrador de competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor riesgo es la creacion repetida de un participante.
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Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 25/02/2006

Participantes: Modificacion

Métrica: Datos de participante modificados correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

La modificacion adecuada de los datos | Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
del participante permite que en el caso | seran los Administradores de Participantes.

de existir un error al crearse un nuevo Esta caracteristica es necesaria para que los
participante, este sea rectificado y datos del participante sean rectificados en el
contenga datos reales. caso de un mal ingreso o modificado en el caso
de la falta de datos.

Su prioridad es media alta debido a que si no
se arreglan los datos del participante, este

reflejara datos equivocados.
Descripcion

La modificacion sirve para cambiar la informacion asociada de un participante, el usuario
puede cambiar esta informacion ya sea debido al incorrecto ingreso o a la falta de datos.
Esta bondad se la podra usar solamente cuando un participante ya exista. Para
modificarlo debera escoger el participante deseado y cambiar los datos.

Requerimientos y dependencias

Entradas Participante creado

Auxiliares internos y Administrador de participantes
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

Ninguno.
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Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 25/02/2006

Participantes: Eliminacion

Métrica: Participante eliminado correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

La eliminacion de un participante Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
permite que la informacion que se tiene | seran los Administradores de Participantes.
sea la adecuada y necesaria Esta caracteristica es necesaria para evitar
eliminando los datos no deseados. tener participantes no deseados o

equivocadamente creados.
Su prioridad es media debido a que no existe

dependencia de este proceso.
Descripcion

La eliminacion borra algun participante existente. Una vez eliminado el participante, la
informacion del mismo ya no podra ser recuperada.

Requerimientos y dependencias

Entradas Participante creado
Auxiliares internos y Administrador de participantes
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor riesgo es que el cliente elimine un participante equivocadamente debido a que
esos datos se perderan para siempre.
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JUECES



Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 25/02/2006

Jueces: Creacion

Métrica: Juez creado correctamente

El crear un juez correctamente permite | Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
gue al tomar los datos de la seran los Administradores de Competencias.
competencia se sepa a quién los tomé. | Esta caracteristica es necesaria para que luego
Los datos de ingreso seran los datos se puedan asignar jueces a los eventos.
pertinentes del juez. Tiene una prioridad media en el
desenvolvimiento de la aplicacion.

Descripcion
La creacion consiste en el ingreso de la informacion necesaria del juez.

Requerimientos y dependencias

Entradas Ninguno
Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo
El mayor riesgo es la creacion repetida de un juez.
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Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 25/02/2006

Jueces: Modificacion

Métrica: Datos de juez modificados correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

La modificacién adecuada de los datos | Los usuarios de esta funcionalidad del sistema

del juez permite que en el caso de seran los Administradores de Competencias.
existir un error al crearse un nuevo Esta caracteristica es necesaria para que los
juez, este sea rectificado y contenga datos del juez sean rectificados en el caso de
datos reales. un mal ingreso o modificado en el caso de la

falta de datos.
Su prioridad es media alta debido a que si no
se arreglan los datos del juez, este reflejara

datos equivocados.
Descripcion

La modificacion sirve para cambiar la informacion asociada de un juez, el usuario puede
cambiar esta informacion ya sea debido al incorrecto ingreso o a la falta de datos. Esta
bondad se la podra usar solamente cuando un juez ya exista. Para modificarlo debera
escoger el juez deseado y cambiar los datos.

Requerimientos y dependencias

Entradas Juez creado

Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

Ninguno.
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Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: Santiago Davila
Fecha: 25/02/2006

Jueces: Eliminacion

Métrica: Juez eliminado correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

La eliminacion de un juez permite que Los usuarios de esta funcionalidad del sistema

la informacién que se tiene sea la seran los Administradores de Competencias.

adecuada y necesaria eliminando los Esta caracteristica es necesaria para evitar

datos no deseados. tener jueces no deseados o equivocadamente
creados.

Su prioridad es media debido a que no existe

dependencia de este proceso.
Descripcion

La eliminacion borra algun juez existente. Una vez eliminado el juez, la informacion del
mismo ya no podra ser recuperada.

Requerimientos y dependencias

Entradas Juez creado
Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor riesgo es que el cliente elimine un juez equivocadamente debido a que esos
datos se perderan para siempre.
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VEHICULOS



Off — Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: David Tituaia
Fecha: 13/02/2006

Vehiculos: Creacion

Métrica: Datos ingresados correctamente

La creacion del vehiculo sirve para la Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
futura asignacion del mismo a un seran los Administradores de Participantes.
determinado participante. Se deben Esta caracteristica es necesaria para que el
ingresar los principales datos participante pueda ser inscrito en un
caracteristicos de cada vehiculo campeonato o torneo.

Descripcion

La creacion se centra en el ingreso de la informacion necesaria de un vehiculo, la cual
servira en el futuro para inscribir a un participante en indeterminado campeonato o
torneo. La creacion de un vehiculo al momento de crear un participante es opcional y se
la podra realizar en lo posterior de igual manera.

Requerimientos y dependencias

Entradas Informacion del vehiculo
Auxiliares internos y Administrador de Participantes
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor inconveniente es la falta de definicion de un vehiculo por parte del participante.
El mayor riesgo es la duplicacion de autos por participante o el cruce de vehiculos entre
participantes.
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Off — Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: David Tituaia
Fecha: 20/02/2006

Vehiculos: Modificacion

Métrica: Datos del vehiculo actualizados correctamente

La actualizaciéon del vehiculo sirve para | Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
modificar los datos de un auto seran los Administradores de Participantes.
previamente ingresado de un Esta caracteristica no es necesaria para que el
participante. Ayuda a poner definir de participante pueda ser inscrito en un

una mejor manera los datos de un campeonato o torneo.

vehiculo y sirve para validar si un Sin embargo, es necesaria para actualizar los
vehiculo puede participar en una datos de un participante y/o vehiculo
determinada carrera o torneo.

Descripcion

La modificacion de un vehiculo se centra en el ingreso de los nuevos datos del mismo
para tener la informacién actualizada a fin de que se pueda inscribir 0 en su defecto
denegar la misma a un torneo o carrera.

No sera necesario que el usuario tenga que volver a digitar toda la informacion del auto,
mas bien los datos previamente ingresados, seran mostrados para que se cambien solo
aquellos datos que han sufrido modificacion o que han sido mal ingresados.

Requerimientos y dependencias

Entradas Informacion actualizada del vehiculo
Auxiliares internos y Administrador de Participantes.
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo
El mayor riesgo es la actualizacidon de datos equivocados del vehiculo con lo que se
puede inscribir o dejar de hacerlo en un determinado torneo.
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Off — Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: David Tituaia
Fecha: 20/02/2006

Vehiculos: Eliminaciéon

Métrica: Datos del vehiculo eliminados correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

La eliminacién del vehiculo sirve para Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
borrar los datos de un auto previamente | serdn los Administradores de Participantes.
ingresado de un participante. Ayuda a
eliminar un vehiculo que un participante
ya no lo tiene o que por error fue
asignado a otro participante.

La eliminacion del vehiculo se centra en el borrado de los datos pertenecientes a un auto
de un participante previamente ingresado.

El usuario debera ser capaz de elegir el vehiculo entre todos los asignados a un
participante antes de que se lo elimine.

Los datos no seran borrados fisicamente de la base, mas bien se pondra una bandera
para indicar que ese registro fue borrado, esto se hace porque el vehiculo pudo haber
sido usado por el participante en una competencia anterior y lo que se pretende es
mantener un registro fidedigno de ese vehiculo.

Requerimientos y dependencias

Entradas Informacion del vehiculo
Auxiliares internos y Administradores de Participantes.
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor riesgo es el borrado accidental de un vehiculo equivocado.
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ESTADISTICAS



Off — Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: David Tituaia
Fecha: 20/02/2006

Estadisticas: Identificacidon de los vehiculos

Meétrica: Identificar el vehiculo correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

La identificacién del vehiculo es el Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
proceso mediante el cual, con el uso de | seran los Jueces.

tecnologia RF, se sabe cual auto pasé
por un determinado punto de control.

Descripcion
La identificacion del vehiculo se centra en saber cual vehiculo pasé por qué punto de
control y de esa forma determinar las posiciones dentro de una carrera.
Este proceso se realiza de manera automatica usando los tags de RF-ID, con lo cual se
sabe de manera automatica y certera la ubicacion de un vehiculo dentro de la carrera.

Requerimientos y dependencias

Entradas Informacion del tag del vehiculo
Auxiliares internos y Tags de RF-ID, lectores de tags
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor inconveniente es el alcance de lectura de los equipos.

El mayor riesgo es la no lectura de un tag de un automavil o la lectura equivocada del
mismo, esto es si dos autos estan dentro de la zona de lectura, que se lee en primera
instancia al que va en segundo lugar, lo que provocaria un error en los resultados del
sistema.
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Off — Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: David Tituaia
Fecha: 20/02/2006

Estadisticas: Toma de tiempo de los
vehiculos

Métrica: Identificar el momento en el que el vehiculo paso por un punto de control

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

La toma de tiempos es el proceso Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
mediante el cual el sistema identifica el | seran los Jueces.

momento en el que el auto pasa por un | Ellos podran acceder en linea y casi en tiempo
punto de control y sirve para determinar | real a los resultados leidos mediante RF.

el nimero de vueltas faltantes, la Elimina la necesidad de que los jueces o el
velocidad media, la mejor vuelta, el encargado tomen manualmente el tiempo de
tiempo de la vuelta actual y el tiempo cada auto.

total de duracion de la carrera.
Descripcion

La toma de tiempo consiste en saber el momento preciso en el cual un auto paso por un

punto de control, lo que permite procesar esa informacion y a su vez calcular las

diferentes variables de una carrera.
Este proceso es automatico y solo esta disponible durante la ejecucion de la carrera.

Requerimientos y dependencias

Entradas Informacion del tag del vehiculo, obtenido por el proceso de
identificacion del vehiculo

Auxiliares internos y Tags de RF-ID, lectores de tags
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor inconveniente es el alcance de lectura de los equipos.

El mayor riesgo es la no lectura de un tag de un automovil o la lectura equivocada del
mismo, esto es si dos autos estan dentro de la zona de lectura, que se lee en primera
instancia al que va en segundo lugar, o que provocaria un error en los resultados del
sistema.
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PENALIZACIONES



Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: David Tituaia
Fecha: 20/02/2006

Penalizaciones: Creacion

Métrica: Datos de la penalizacién ingresados correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

El crear una penalizacion se da por Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
evento o torneo y marca las reglas que | seran los Administradores de Competencias.
deberan seguir los corredores para Esta caracteristica es necesaria para la

dicho evento o torneo. asignacion de las mismas a un participante

durante un evento.

Descripcion
La creacion se centra en el ingreso de la informacion necesaria de una penalizacion.
Estas podran estar ligadas a un torneo o a un evento, los eventos de un determinado
torneo heredaran las penalizaciones del torneo y adicionalmente podran tener
penalizaciones especificas. Las penalizaciones podran ser de 2 tipos: por puntos o por
tiempo.

Requerimientos y dependencias

Entradas Datos de la penalizacion, datos del torneo, datos del evento
Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor riesgo es la duplicacion de una penalizacion, poniéndola tanto en un torneo
como en un evento.
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Off — Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: David Tituaia
Fecha: 20/02/2006

Penalizaciones: Modificacion

Métrica: Datos de la penalizacién actualizados correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

Se modifica una penalizacién para que | Los usuarios de esta funcionalidad del sistema

se acomode a las nuevas exigencias seran los Administradores de Competencias.
del torneo o evento que se esté Esta caracteristica no es necesaria para la
disputando o debido a un mal ingreso asignacion de las mismas a un participante
de la misma. durante un evento.

Sin embargo, si es necesaria cuando han
cambiado las reglas de un torneo o evento.
La modificacion se centra en la actualizacion de los datos de una penalizacion. Si se
modifica a una penalizacion ligada a un torneo, esta afectara a todos los eventos
suscritos a este, se haya o no realizado, mientras que si se modifica a una ligada a un
evento solo afectara a ese evento en particular.

Requerimientos y dependencias

Entradas Datos de la penalizacion, datos del torneo, datos del evento
Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor riesgo es la modificacion de las penalizaciones para eventos pasados, para lo
gue en lugar de modificar la penalizacion existente, se debera crear otra para los eventos
posteriores.
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Off — Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: David Tituaia
Fecha: 20/02/2006

Penalizaciones: Eliminacion

Métrica: Datos de la penalizacion eliminados correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

Se elimina una penalizacién cuando Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
esta ya no se la considera para un seran los Administradores de Competencias.
determinado torneo o evento o porque | Esta caracteristica es necesaria cuando han
las nuevas exigencias ya no la cambiado las reglas de los torneos a la mitad
requieren. del mismo.

La eliminacion se centra en el borrado de los datos de una penalizacion. El borrado que
se realiza es un borrado l6gico, los datos permanecen en la base, para futuras
referencias. Si se elimina una penalizacion ligada a un torneo, esto afecta a todos los
eventos de dicho torneo, mientras que si se modifica a una ligada a un evento solo
afectara a ese evento en particular.

Requerimientos y dependencias

Entradas Datos de la penalizacion, datos del torneo, datos del evento
Auxiliares internos y Administrador de Competencias
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor riesgo es el borrado accidental de una penalizacion equivocada.
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Off — Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: David Tituaia
Fecha: 20/02/2006

Penalizaciones: Asignacion

Métrica: Penalizacién asignada correctamente a un equipo durante un evento.
Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

Se debe asignar una penalizacion a un | Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
equipo durante un evento cuando este | seran los Jueces.

ha infringido una regla durante el Los jueces seran capaces de asignar la
evento debe ser sancionado. penalizacidn apropiada al participante
dependiendo de cual fue la falta cometida.

Descripcion
Durante el desarrollo de un evento, si un juez se da cuenta de que un participante ha
infringido una regla de competencia, este debera asignarle una penitencia la cual sera
registrada en su PDA hasta poder ser registrada en el sistema. El usuario debe ser capaz
de elegir las penalizaciones de una lista de posibles.

Requerimientos y dependencias

Entradas Datos de la penalizacion
Auxiliares internos y Jueces
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor riesgo es la asignaciéon equivocada una penalizacion.
El mayor inconveniente es la falta de un medio de comunicacién para que el usuario
pueda acceder a las paginas para penalizar mediante la Pocket PC.

129



NOTICIAS



Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: David Tituaia
Fecha: 22/02/2006

Noticias: Creacion

Métrica: Datos de la noticia ingresados correctamente
Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

El crear una noticia se da por evento o | Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
torneo y las noticias estaran disponibles | seran los Administradores de Contenidos.

por un periodo determinando antes de | Esta caracteristica es necesaria para el

ser ocultadas. contenido del sitio web.

Descripcion
La creacion se centra en el ingreso de la informacion necesaria de una noticia. Estas
podran estar ligadas a un torneo o a un evento. Si una noticia esta ligada a un evento
tendra informacién especifica de dicho evento y podra estar acompafiado de fotos. Si por
el contrario esta ligada a un torneo, tendra informacion de caracter mas general con
respecto a dicho torneo. La creacion de las noticias puede darse de manera automatica
al crear un torneo o evento, para lo cual el usuario que esté ingresando dicho evento o
torneo debera especificar que desea utilizar esa opcion.

Requerimientos y dependencias

Entradas Datos de la noticia, datos del torneo, datos del evento
Auxiliares internos y Administrador de Contenidos
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor riesgo es el acceso a esta funcion por parte de un usuario no autorizado del
sitio.
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Off — Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: David Tituaia
Fecha: 22/02/2006

Noticias: Modificacion
Métrica: Datos de la noticia actualizados correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

Se modifica una noticia cuando hay Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
informacién nueva que puede ser (til a | seran los Administradores de Contenidos.
los usuarios. Esta caracteristica no es necesaria para la el

despliegue de las noticias ya ingresadas.
Sin embargo, si es necesaria cuando ha
habido cambios en la informacién que se
desea dar.

La modificacion se centra en la actualizacion de los datos de una noticia. Esta
caracteristica tiene validez unicamente cuando se trate de cambiar la informacion
presentada o haya nuevas fotos que agregar a la noticia. Por tratarse de un sitio web
meramente de caracter informativo y no se tiene responsabilidad, esta caracteristica no
recobra mucha importancia; sin embargo, por la seriedad que se le quiere dar se la debe

usar si hay nueva informacién respecto a la noticia
Requerimientos y dependencias

Entradas Datos de la noticia, datos del torneo, datos del evento
Auxiliares internos y Administrador de Contenidos
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor riesgo es el acceso a esta funcion por parte de un usuario no autorizado del
sitio.

132



Off — Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: David Tituaia
Fecha: 27/02/2006

Noticias: Eliminacidn

Métrica: Datos de la noticia eliminados correctamente
Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente
Se elimina una noticia cuando esta no Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
pertenece a un determinado torneo o seran los Administradores de Contenidos.
evento. Esta caracteristica es necesaria cuando la

noticia ya no es apropiada para el evento o
torneo.

Descripcion

La eliminacién se centra en el borrado de los datos de una noticia. Como las noticias sélo
tienen validez para el sitio web, el cual a su vez es de caracter meramente informativo,
cuando se borra una noticia, esta se borra fisicamente, es decir sus datos no
permanecen, por lo que no se tendra futuras referencias de la misma.

Requerimientos y dependencias

Entradas Datos de la noticia
Auxiliares internos y Administrador de Contenidos
externos

El mayor riesgo es el acceso a esta funcion por parte de un usuario no autorizado del
sitio.
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USUARIOS



Off - Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: David Tituaia
Fecha: 27/02/2006

Usuarios: Creacion

Métrica: Datos del usuario ingresados correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

Un usuario debe ser creado para que Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
pueda acceder a las diferentes seran los Administradores de Usuarios y por el
funcionalidades que ofrece el sistema. publico que desee inscribirse en el portal.

El sistema va a reconocer dos tipos de | Si se trata de un usuario del sistema, este sera
usuario, el usuario del portal, el cual va | creado por un Administrador de Usuarios, por
a poder acceder a informacién especial | el contrario si se trata de un usuario del portal,
dentro del mismo y el usuario del este podréa ser creado en el portal previo llenar
sistema propiamente dicho, el cual va a | un formulario con sus datos, ademas el

realizar funciones administrativas en el | Administrador de Usuarios también podra crear
sistema dependiendo de los perfiles usuarios del portal de asi requerirlo.

que se les asignen.
Descripcion

La creacion se centra en el ingreso de la informacion necesaria de un usuario. Cuando se
trate de un usuario del sistema, este podra ser creado Unica y exclusivamente por un
Administrador de Usuarios, el cual llenara los datos del usuario y le asignara una clave
provisional, ademas de asignarle los perfiles adecuados dependiente del trabajo que esté
yendo a realizar con el sistema. Un usuario del sistema asi creado, ademas pasa a ser
automaticamente usuario del portal, debido a que algunas partes del sistema estaran
sobre la plataforma web.

Por otra parte los usuarios del portal podran ser creados por ellos mismos, en el portal,
previo el llenado de un formulario especialmente disefio para este propdésito, o pueden
ser creados por un Administrador de Usuarios. Estos usuarios solo podran revisar
informacion especial, destinados para ellos dentro del portal, pero no podran tener ningin
privilegio administrativo para acceder a las funciones del sistema.

Requerimientos y dependencias

Entradas Datos del usuario, datos del perfil
Auxiliares internos y Administrador de Usuarios, visitantes del portal
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor inconveniente es el retraso en la creacion de los usuarios por no existir quien
los cree.
El mayor riesgo es la duplicacion de la informacion de un usuario previamente creado.
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Off — Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: David Tituaia
Fecha: 27/02/2006

Usuarios: Modificacidon

Métrica: Datos del usuario actualizados correctamente
Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

Se modifica un usuario cuando algunos | Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
de sus datos han cambiado o cuando seran los Administradores de Usuarios y los
se desea agregarle o quitarle de algun | usuarios en general.

perfil segun el trabajo que se encuentre | Esta caracteristica es necesaria cuando se
realizando en el sistema. desea modificarlos los perfiles de un usuario.

La modificacion se centra en la actualizacion de los datos de un usuario. Esta
caracteristica puede ser usada por el usuario cuando trata de modificar alguno de sus
datos personales, que pudo ser mal ingresado o cambi6 con el tiempo. En el caso de que
se desee agregarle o quitarle un perfil, esta opcion sélo puede ser hecha por un
Administrador de Usuarios, pues es el Unico autorizado a asignar los perfiles.

Requerimientos y dependencias

Entradas Datos del usuario, datos del perfil
Auxiliares internos y Administrador de Usuarios, visitantes del portal
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor inconveniente es el retraso en la modificacion de los usuarios por no existir
guien modifique los perfiles

El mayor riesgo es la asignacién de perfiles equivocados al usuario equivocado, con lo
cual usuarios no deseados puedan tener acceso a informacion confidencial.
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Off — Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: David Tituaia
Fecha: 27/02/2006

Usuarios: Eliminacion

Métrica: Datos del usuario eliminados correctamente
Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

Se elimina un usuario del sistema Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
cuando este ya no tiene que realizar seran los Administradores de Usuarios.

tareas administrativas dentro del
mismo. Los usuarios del portal no se
eliminan.
Descripcion
La eliminacion se centra en el borrado de los datos de un usuario. Los datos de un
usuario se eliminan légicamente, es decir, los datos permanecen en la base para futuras
referencias. Esta caracteristica puede ser utilizada unicamente por un Administrador de
Usuarios, el usuario puede ser reestablecido cuando se lo necesite.

Requerimientos y dependencias

Entradas Datos del usuario
Auxiliares internos y Administrador de Usuarios
externos

El mayor inconveniente es el retraso en la eliminacion de los usuarios.
El mayor riesgo es la eliminacion de la informacion de un usuario.
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Off — Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: David Tituaia
Fecha: 27/02/2006

Usuarios: Asignar perfiles

Métrica: Perfiles asignados a un usuario correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

Al crear o modificar un usuario se Los usuarios de esta funcionalidad del sistema

pueden asignar los perfiles que sean seran los Administradores de Usuarios.

necesarios dependiendo de las El administrador debe ser capaz de ver los

actividades que vayan a hacer en el perfiles actualmente asignado y los disponibles

sistema. para hacer la correcta asignacion de los
mismos.

La asignacion de perfiles a un usuario se da al momento de crear de modificar a un
usuario. La asignacion de los perfiles es un paso esencial, porque estos definen la
interaccion que el usuario va a tener con el sistema definiendo las caracteristicas que
podra usar del mismo asi como las que no podra hacerlo. Para los usuarios del portal no
es necesario que se les asigne un perfil, estos tener un perfil comun, el cual les sera
asignado al momento de inscribirse en el sitio web, para los usuarios del sistema por el
contrario, solo un Administrador de Usuarios podra asignar perfiles a los usuarios.

Requerimientos y dependencias

Entradas Datos del usuario, datos del perfil
Auxiliares internos y Administrador de Usuarios
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor riesgo es la asignacion de perfiles equivocados al usuario equivocado, con lo
cual usuarios no deseados puedan tener acceso a informacion confidencial.
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REPORTES



Off — Road

Nombre de la empresa: Ecuador Paraiso Salvaje
Autor: David Tituaia
Fecha: 27/02/2006

Reportes: Creacion

Métrica: Datos del reporte ingresados correctamente

Caso de Negocio ‘ Caso del Cliente

Un reporte debe ser creado de acuerdo | Los usuarios de esta funcionalidad del sistema
a las necesidades del club, los que se seran los miembros del equipo de creacion del
han definido son: reporte de usuarios, software.

reporte de participantes por torneo y El usuario que vera el reporte sera capaz de
por evento, reporte de resultados de visualizar el reporte de una manera profesional,
evento, etc. y agradable, dandosele la oportunidad de que

guarde el reporte en diferentes tipos de
formatos de acuerdo a su necesidad.
La creacion se centra en el disefio del reporte, asi como de la creacion de los accesos a
la base que ayuden a recuperar datos para la correcta visualizacion del reporte en el
sistema. El reporte debera ser funcional tanto en su presentacion en pantalla como en su
salida en impresora para que los usuarios puedan manejar estos como una herramienta
de trabajo para la toma de decisiones.

Requerimientos y dependencias

Entradas Datos del reporte
Auxiliares internos y Equipo de desarrollo
externos

El mayor inconveniente y el mayor riesgo

El mayor inconveniente es la falta de delimitacion en los datos que el reporte contendra
asi como en la presentacion del mismo.
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Analisis de Riesgos

Andlisis de riesgos

Planes del riesgo
# Riesgos Posibles Condicién Consecuencia | Prioridad | Probabilidad | Impacto | Exposicion | Mitigacion Contingencia
Usar tags que | Realizar vueltas
El lector no lee el | Falta de registro sg_porten_ la | de prueba en el
No lectura del tag tag de un del vehiculo Istancia evento para
19|. o > ; 1 60,0% 9 54 deseaday asegurarse de
identificador del vehiculo determinado para la toma de . .
. . calibrar bien gue todos los
vehiculo tiempos .
las antenas | tags son leidos
del lector sin problema
Usar tags que
El lector lee el Resultados sgporten la finir politi
Lectura equivocada del tag de los incorrectos de Istancia Definir po |t!<;as
20 ; 7 e 2 60,0% 8 4,8 deseaday de correccion
tag del vehiculo vehiculos en los participantes . .
calibrar bien de resultados
desorden en un evento
las antenas
del lector
Modificacion en
la composicién validar
. del portal con . - .
El usuario d ingreso de Definir politicas
. atos no
Acceso a funciones del accede a deseados o datos en el de
25 portal por parte de funciones que no inclusion de 3 55,0% 8,5 4,675 usuario y autenticacion y
usuarios no autorizados | le es permitido c6diao definir acceso | autorizacion al
realizarlas ‘codig a areas portal
malicioso en el -
. restringidas
servidor o el
cliente
El usuario asigna Verificar la .
Vinculacién erronea de | equivocadamente | Toma de datos asignacion Reasignar
13 . - p ; 4 40,0% 10 4 adecuadamente
vehiculo con participante | un vehiculo a un incorrectos con el ;
. gy el vehiculo
participante participante
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El usuario

equivocadamente | No inscripcion Verificar los Asignar los
17 Datos del vehiculo mal agrega un del participante 50.0% 7 35 datos del datos del
actualizados vehiculo de un en un torneo ' ! vehiculo con vehiculo
participante que determinado el participante | correctamente
ya estaba creado
~ Acceso o
Se afiaden o g .
Litan pérdida del Asignar los Asianar stoer
Asignacion incorrecta de | . q mismo a o perfiles gnar stup
27 ; : incorrectamente . 40,0% 6 2,4 usuarios
perfiles a os usuarios : funciones y correctamente
perfiles a un . correctamente
usuario datos a los usuarios
confidenciales
Realizar la
. . asignacion de
El usuario asigna pen%lizaciones
Asignacién equivocada | una penalizacién | Alteracion de de una Definir politicas
24 | de una penalizacién a un | a un participante | los resultados 30,0% 7 2,1 manera muy de correccién
participante gue no debia ser | de un evento descriptiva de resultados
penalizado :
para evitar
confusiones
. Antes de o
El usuario Pérdida de eliminar No eliminar los
Eliminacion de un equivocadamente | . iy 0 datos sino
2 o informacién de 20,0% 10 2 preguntar
campeonato elimina un marcarlos como
campeonatos nuevamente al e
campeonato . no Utiles
usuario
. Antes de o
El usuario Pérdida de eliminar No eliminar los
Eliminacion de un equivocadamente | . - 0 datos sino
12 - . informacién del 50,0% 4 2 preguntar
participante elimina un L marcarlos como
- participante nuevamente al P
participante . no utiles
usuario
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Antes de

No eliminar los

El usuario Pérdida de eliminar datos sino
5 | Eliminacion de un torneo | equivocadamente | informacion del 10 20,0% 8 1,6 preguntar
- marcarlos como
elimina un torneo torneo nuevamente al o
. no utiles
usuario
Antes de .
. - g No eliminar los
El usuario Pérdida de eliminar datos sino
9 |Eliminacién de un evento | equivocadamente | informacién del 11 20,0% 7.5 15 preguntar
T~ marcarlos como
elimina un evento evento nuevamente al o
. no utiles
usuario
Antes de .
. - L No eliminar los
El usuario Pérdida de eliminar datos sino
15| Eliminacion de unjuez |equivocadamente | informacion del 12 50,0% 3 1,5 preguntar
_ . . marcarlos como
elimina un juez juez nuevamente al e
. no utiles
usuario
El usuario
equivocadamente Pérdida de No permitir .
e, . hy T Validar datos
Modificacion de un abre un informacion o modificar
1 13 15,0% 8 1,2 actuales y
campeonato pasado campeonato decampeonatos campeonatos pasados
pasado y lo pasados pasados
cambia
. Antes de L
El usuario - o No eliminar los
L, . Pérdida de eliminar .
Eliminacion de un equivocadamente | . o 0 datos sino
18 . g informacién del 14 50,0% 2 1 preguntar
vehiculo elimina un p marcarlos como
p vehiculo nuevamente al L
vehiculo . no utiles
usuario
. Antes de L
El usuario - o No eliminar los
Eliminacion de una equivocadamente Pérdida de eliminar datos sino
23 o L informacién de 15 50,0% 2 1 preguntar
penalizacion elimina una T marcarlos como
RS la penalizacion nuevamente al P
penalizacion USUAFo no utiles
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El usuario

Antes de

No eliminar los

Eliminacion de un equivocadamente Pérdida de eliminar datos sino
28 . quilvocs informacién del 16 50,0% 2 1 preguntar
usuario elimina un : marcarlos como
. usuario nuevamente al e
usuario . no tiles
usuario
Antes de .
. - g No eliminar los
El usuario Pérdida de eliminar datos sino
30| Eliminacién de un perfil | equivocadamente | informacion del 17 50,0% 2 1 preguntar
- . ) marcarlos como
elimina un perfil perfil nuevamente al o,
. no utiles
usuario
.EI usuario Pérdida de No permitir .
e equivocadamente | . i L Validar datos
4 Modificacion de un abre un torneo informacioén de 18 15.0% 6 09 modificar actuales
torneo pasado torneos 70 ’ torneos y
pasado y lo pasados
; pasados pasados
cambia
. . Obtencion de .
El usuario asigna diferentes No permitir Tomar como
10 As'lgnauon'de mas de un juez a un resultados por 19 30,0% 3 0.9 ingresar mas validos Iqs
un juez al mismo evento evento que ya arte de los de un juez al |datos del primer
tenia uno par evento juez asignado
jueces
.EI usuario Pérdida de No permitir .
e equivocadamente | . ! i Validar datos
Modificacion de un informacién modificar
8 abre un evento 20 15,0% 5,5 0,825 actuales y
evento pasado deeventos eventos
pasado y lo pasados
. pasados pasados
cambia
El usuario Pérdida de y
equivocadamente | . f 6n d No permitir lidar d
Modificacion de una abre una informacion de modificar Validar datos
22 T T torneosy /o 21 15,0% 5,5 0,825 T actuales 'y
penalizacién pasada penalizacion penalizaciones
eventos pasados
pasaday la pasadas
; pasados
cambia
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El usuario No permitir
. . No grabar los
equivocadamente Datos ingresar el datos del
26 | Duplicacién de usuarios agrega un duplicados del 22 15,0% 0,75 mismo usuario usuario en la
usuario que ya usuario mas de una
base de datos
estaba creado vez
El usuario No permitir
. . No grabar los
equivocadamente Datos ingresar el datos del perfil
29| Duplicacion de perfiles | agrega un perfil | duplicados del 23 15,0% 0,75 mismo perfil en la basg de
que ya estaba perfil mas de una
datos
creado vez
.EI usuario Datos No permitir
equivocadamente ; .
aqreaa un tormneo duplicados o ingresar el No grabar el
3 | Duplicacion de torneos greg divididos entre 24 10,0% 0,5 mismo torneo |torneo a la base
que antes ya .
los dos torneos mas de una de datos
estaba agregado
del campeonato vez
al campeonato
.EI usuario Datos No permitir
equivocadamente : .
adreqa un evento duplicados o ingresar el No grabar el
7 | Duplicacién de eventos greg divididos entre 25 10,0% 0,3 mismo evento evento ala
gue antes ya .
los dos eventos mas de una base de datos
estaba agregado
del torneo vez
al torneo
El usuario No permitir
equivocadamente .
20reda. un equino Datos ingresar el No grabar el
11| Duplicacion de equipos 9 uge antesq ap duplicados del 26 5,0% 0,2 mismo equipo equipo a la
q Y equipo mas de una base de datos
estaba agregado
vez
al torneo
El usuario No permitir
. . No grabar los
equivocadamente Datos ingresar el datos del iuez
14| Duplicacion de jueces agrega un juez | duplicados del 27 5,0% 0,2 mismo juez en la basé de
gue ya estaba juez mas de una d
atos
creado vez
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No permitir

estaba agregado
al torneo

El usuario inaresar el
equivocadamente gre No grabar los
agrega un Datos mismo datos del
16 | Duplicacion de vehiculos greg duplicados del 28 5,0% 0,2 vehiculo de un .
vehiculo de un . oy vehiculo en la
. vehiculo participante
participante que . base de datos
mas de una
ya estaba creado
vez
El usuario No permitir
. . No grabar los
equivocadamente ingresar la
Duplicacién de agrega la misma . Datos misma datps d.e, la
21 S L duplicados de la 29 5,0% 0,2 o penalizacion en
penalizaciones penalizacion o penalizacion
penalizacion . la base de
tanto al torneo mas de una
datos
como al evento vez
El usuario o
. No permitir
equivocadamente .
20reqa un iuez Datos ingresar el No grabar el
6 | Duplicacion de jueces guegantesj a duplicados del 30 5,0% 0,1 mismo juez juez ala base
4 Y juez mas de una de datos
vez
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3.1.1.3 Alcance

Listado de Caracteristicas y Funciones

Caracteristicas

Funciones

Campeonatos

Creacion de campeonatos

Ingresar datos
Validar datos
Grabar datos

Modificacién de campeonatos

Cargar datos
Modificar datos
Validar datos
Grabar datos

Eliminacién de campeonatos

Cargar datos
Eliminar datos

Céalculo de estadisticas

Calcular estadisticas predefinidas
Grabar datos de estadisticas
Notificacion de nuevas estadisticas
Publicacion de nuevas estadisticas

Cerrar campeonato

Bloquear escritura de datos sobre el
campeonato

Asignar puntajes de torneos a
campeonato

Asignar puntajes a torneos del
campeonato

Torneos

Creacion de torneos

Ingresar datos
Validar datos
Grabar datos
o Anfadir a un campeonato

Modificacion de torneos

Cargar datos
Modificar datos
Validar datos
Grabar datos

Eliminacion de torneos

Cargar datos
Validar datos
Eliminar datos

Afadir torneos a campeonatos

Cargar datos de campeonato
Cargar datos de torneo

o Ingresar datos de torneo
Validar datos
Agregar torneo al campeonato

Afadir participantes a torneo

Cargar datos de torneo
Cargar datos de participante

o Ingresar datos de participante
Validar datos
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Agregar participante al torneo

Afadir vehiculo a equipo y torneo

Cargar datos de torneo
Cargar datos de equipo
Cargar datos de vehiculo
o Ingresar datos de vehiculo
Validar datos
Agregar vehiculo al equipo y torneo

Calculo de estadisticas

Calcular estadisticas predefinidas
Grabar datos de estadisticas
Notificacion de nuevas estadisticas
Publicacion de nuevas estadisticas

Cerrar torneo

Bloquear escritura de datos sobre el
torneo

Eventos

Creacioén de evento

Ingresar datos

Validar datos

Grabar datos
o Afadir a un torneo
o Asignar puntajes

Modificacion de eventos

Cargar datos
Modificar datos
Validar datos
Grabar datos

Eliminacion de eventos

Cargar datos
Validar datos
Eliminar datos

Afadir eventos a torneo

Cargar datos de torneo
Cargar datos de evento
o Ingresar datos de evento
Validar datos
Agregar evento al torneo

Asignar puntajes

Cargar datos de evento
Ingresar datos de puntajes

o Cargar datos de puntajes
Validar datos
Grabar datos

Afadir juez a evento

Cargar datos de evento
Cargar datos de juez
Validar datos

Agregar juez al evento

Célculo de estadisticas

Calcular estadisticas predefinidas
Grabar datos de estadisticas
Notificacion de nuevas estadisticas
Publicacion de nuevas estadisticas
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Asignar penalizaciones

Cargar datos de evento
Cargar datos de penalizacién

o Ingresar datos de

penalizacién

Ingreso de datos de suceso de
penalizacién
Ingreso de valores de penalizacion
Grabar datos

Cerrar evento

Bloquear escritura de datos sobre el
evento

Equipo

Creacion de equipo

Ingresar datos
Validar datos
Grabar datos
o ARfadir a un torneo

Modificacion de equipo

Cargar datos
Modificar datos
Validar datos
Grabar datos

Eliminacion de equipo

Cargar datos
Validar datos
Eliminar datos

Afadir equipos a campeonato

Cargar datos de campeonato
Cargar datos de equipo

o Ingresar datos de equipo
Validar datos
Agregar equipo al campeonato

Asignar participantes por torneo

Cargar datos de equipo
Cargar datos de participantes
Cargar datos del torneo
Validar datos

Grabar datos

Participantes

Creacioén de participante

Ingresar datos
Validar datos
Grabar datos

Modificacion de participante

Cargar datos
Modificar datos
Validar datos
Grabar datos

Eliminacién de participante

Cargar datos
Validar datos
Eliminar datos
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Juez

Creacion de juez

Ingresar datos

Validar datos

Grabar datos
o Afadir a un campeonato
o Afadir a un torneo

Modificacién de juez

Cargar datos
Modificar datos
Validar datos
Grabar datos

Eliminacién de juez

Cargar datos
Validar datos
Eliminar datos

Vehiculo

Creacion de vehiculo

Ingresar datos

Asignar a un participante
Validar datos

Grabar datos

Modificacion de vehiculo

Cargar datos
Modificar datos
Validar datos
Grabar datos

Eliminacion de vehiculo

Cargar datos
Validar datos
Eliminar datos

Estadisticas

Identificacion de vehiculos

Cargar datos de informacién de tags
Monitorear paso de vehiculos
Leer datos del tag
Grabar datos
o Modificar datos segun
politicas

Toma de tiempo de vehiculos

Monitorear paso de vehiculos
Leer datos del tag

Grabar datos

Calcular tiempos

Penalizaciones

Creacién de penalizacion

Ingresar datos
Validar datos
Grabar datos

Modificacion de penalizacion

Cargar datos
Modificar datos
Validar datos
Grabar datos
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Eliminacién de penalizacion

Cargar datos
Validar datos
Eliminar datos

Asignar penalizacion

Cargar datos de evento
Cargar datos de penalizacion
Cargar datos de participante
Asignar penalizacion

Grabar datos

Noticias

Creacioén de noticia

Ingresar datos

Grabar datos

Notificar respecto a la nueva noticia
Publicar noticia

Modificaciéon de noticia

Cargar datos
Modificar datos
Grabar datos

Eliminaciéon de noticia

Cargar datos
Eliminar datos

Usuarios

Creacion de usuario

Ingresar datos
Validar datos
Grabar datos
o Asignar perfiles

Modificacion de usuario

Cargar datos de usuario
Cargar datos de perfiles
Modificar datos de usuario
Asignar o quitar perfiles
Validar datos

Grabar datos

Eliminacion de usuario

Cargar datos
Validar datos
Eliminar datos

Asignar perfiles a usuario

Cargar datos de usuario
Cargar datos de perfiles
Modificar datos de usuario
Asignar o quitar perfiles
Validar datos

Grabar datos

Reportes

Visor de reportes

Escoger reporte
Poner parametros
Ver reporte
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Fuera del Alcance

Caracteristicas | Funciones

Estadisticas

Identificacidon de vehiculos Identificacion en vehiculos reales

Pruebas a alta velocidad

Identificacion en vehiculos reales
Pruebas a alta velocidad

Andlisis de estadisticas a tiempo
real

e Lecturas en varios puntos de control

Toma de tiempo de vehiculos

Datos Mdviles

Datos en las Pocket PC e Bajar informacion del servidor de
base de datos a la Pocket

e Sincronizar bases de Pocket y
servidor

Criterio de Aceptacion
Los criterios de aceptacion que se definidos para el presente proyecto son:

e El sistema cumple con el alcance planteado.
e Las pantallas para el las diferentes acciones son intuitivas y faciles de usar.
e Los datos ingresados son consistentes

e Los datos estan disponibles en cualquier instante
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3.1.1.4 Estrategias de Disefio de la Solucion

Estrategia de Disefio de Arquitectura
El siguiente diagrama muestra la arquitectura propuesta para la solucion y las

diferentes interacciones entre las partes del sistema. Esta arquitectura sera

revisada y ampliada durante la fase de planificacion.

o

Usuario

Aplicacion Web E

Aplicacidn Mobile Aplicacion
Windows

€

[ 4
OQ

Sefvicio
Web

ogica de
Negocio

Figura 3.1.1. Estrategia de disefio de arquitectura
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Estrategia Técnica de Disefio
A continuacion se describe cada uno de los elementos de la Figura 3.1. y su

interrelacién con los otros elementos.

Aplicacion Movil

A esta aplicacion tendrdn acceso solo los usuarios que sean jueces y estara
disponible Unicamente al momento de la realizacion de un evento.

Servira para que los jueces puedan tener los resultados del evento en ese
momento y ademas servird para que ellos puedan asignar penalizaciones en ese

momento.

Aplicacion Web
A esta aplicacion tendran acceso cualquier persona a traves de un browser, pues

esta disefiado a ser un sitio publico.

Servira para que las personas tengan informacion importante y ademas los
usuarios registrados puedan tener acceso a informacion especial.

Ademas en esta aplicacion se incluira todas las funciones administrativas del
sistema, razon por la cual se debera dar los permisos correspondientes de acceso

a las paginas de acuerdo al perfil correspondiente.

Aplicacion Windows
A esta aplicacion tendran acceso soélo los usuarios que sean administradores de

competencias.
Servira para que los administradores puedan activar eventos, configurar los

intervalos de tiempo para la toma de datos y realizar la toma de tiempos.

Seguridad del sitio web
La seguridad del sitio web se la realizara mediante la caracteristica de

Membership que provee ASP.NET 2.0. ASP.NET admite tres proveedores de
autenticacion cuando funciona con IIS: la autenticacion por formularios, que utiliza
l6gica especifica de aplicacion; la autenticacion de Passport, un servicio de

autenticacion centralizado de Microsoft; y la autenticacion de Windows, que utiliza
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la autenticacion proporcionada directamente a través de IIS. La autenticacion que
se utilizaré sera la autenticacion por formularios ya que permite controlar de una
manera personalizada el acceso.

El flujo que se sigue cuando un usuario inicia sesién desde un cliente Web se

muestra en la Figura 3.1.2 a continuacion.

Cliertes Wieh
;Direccion IP v dominio
permitidos?
Acceszo densgado
Ko

=i

Uzuario auterticado? Mo

sf
Iniciar aplicacion de
AZPMET
]

Suplantaciin de ASPMET
habiltaca?

La aplicacidn de ASPRET
e ejecuta conidentidacd
e equipo local

Mo

La aplicacion de ASPMNET
azume |a icenticdacd
del cliente

JComprobacion de acceso correcta?
(p. g, MTFS) Mo

ASP.NET|

=i

Acceso concedido

Figura 3.1.2. Estrategia de disefio de arquitectura

El sistema de membresia de ASP.NET se basa en un almacén de datos que
permite albergar datos como usuarios, credenciales, nombre de usuarios y
contrasefias, funciones y otros datos necesarios. ASP.NET 2.0 ofrece soporte

para distintos almacenes de datos, como son SQL Server o Active Directory.

Mediante este sistema de membresia se lograra:
« Crear nuevos usuarios.
e Almacenar la informacién de suscripcién (nombres de usuario, contrasefias,
direcciones de correo electronico y datos compatibles).

e Autenticar a los usuarios que visitan su sitio.
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e Administrar contrasefias que incluyen su creacioén, cambio, recuperacion y
restablecimiento, etc. Opcionalmente puede configurar la suscripcion a
ASP.NET para que requiera una pregunta y una respuesta de contrasefia
para autenticar las peticiones de restablecimiento o recuperacion de la
contrasefia para aquellos usuarios que la hayan olvidado.

Para el desarrollo de la aplicacion se lo realizara usando como almacén de datos
a SQL Server 2005, la cual servira ademas para albergar la base de datos la

aplicacion.

Servicio Web
Este servicio hara de puente entre la capa de aplicacion y la l6gica de negocio. No

contendra ningun tipo de ldgica ni validaciones, Unicamente permitira la

comunicacion entre las dos capas antes mencionadas.

Logica de Negocios
Aqui se realizaran las validaciones y diferentes funciones que soportaran todo el

alcance del sistema.

Para acceder a esta capa solo se lo hara a través del Servicio Web, a excepciéon
de la aplicacion Windows, la cual en lo que se refiere a la toma de tiempos, no
accedera a esta capa mediante el servicio web, sino que lo hara en forma directa.
Esto se lo realizo con el fin de lograr la mayor velocidad de comunicacion entre la
aplicacion y la l6gica de negocios, pues aqui la velocidad es un factor critico.

A su vez, esta capa transmitird las peticiones que asi lo ameriten a la capa de
Acceso a Datos, para las operaciones sobre la base de datos.

Esta capa adicionalmente manejara la transaccionalidad de los datos.

Acceso a Datos
Esta capa se encarga de todas las operaciones que se deban hacer con la base

de datos, tales como el ingreso, actualizaciones y eliminaciones sobre la misma.
Dara asi mismo soporte a la capa de Logica de Negocios para sus diferentes

procesos.
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Base de Datos
Se encargard de almacenaje de los datos necesarios para el sistema y ademas

del almacenaje de los procedimientos almacenados, triggers y demas objetos
propios de la base necesarios para el sistema. La base se construird en SQL
Server 2005.
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3.2 Planificacién Off - Road
Durante esta fase el equipo determina lo que se va a desarrollar y planea como

crear la solucion. Esta fase envuelve el andlisis de requerimientos. Las 3 etapas
de disefio son: disefio conceptual, disefio I6gico y disefio fisico.

Pasos para el disefio
@ Desarrollar el disefio y arquitectura de la solucion

@ Crear la especificacién funcional

@ Desarrollar el plan del proyecto

@ Crear el cronograma del proyecto

@ Crear los ambientes de desarrollo y prueba

3.2.1 Especificacion Funcional

El documento de Especificacion Funcional comienza en la pagina siguiente.
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Off - Road
Especificacion Funcional

Ecuador Paraiso Salvaje

Autores Santiago Davila, David Tituafia
Fecha 07/08/2006
Version: 1.2
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3.2.1.1 Resumen del documento de Vision/Alcance de Proyecto

El club 4x4 Ecuador Paraiso Salvaje al momento realiza la toma del tiempo de un
evento determinado de forma manual con un cronémetro, por lo que se presentan
inexactitudes en los datos, ademas de no llevar ningun registro de las
competencias.
Los registros de puntaje, falta y tiempo se lo lleva en una hoja, con lo que existe la
posibilidad de que se pierda o altere la informacién debido a que no esta
seguramente almacenada.
Por tal motivo se propuso el desarrollo de un sistema que permita mantener el
registro de los puntajes, de las penalizaciones y de os tiempos de los participantes
de un evento o torneo.
Una vez implementado, el sistema permitira a los jueces acudir a los distintos
eventos con sus PDAs para anotar las diferentes observaciones que tengan sobre
cada participante, que se registraran automaticamente en el servidor para ser
procesados.
Los datos procesados son presentados de manera organizada al publico y los
organizadores del torneo para que puedan ver como se esta realizando el torneo
con sus diferentes eventos e inmediatamente son subidos a la pagina Web del
club para que los seguidores que no pudieron acudir al evento puedan enterarse
como se esté realizando.
Una vez finalizado el torneo el seguidor puede ingresar a la pagina Web y
descargar informacion del mismo, puede descargar fotos y videos de los
diferentes participantes y eventos.
De esta manera se lograra:

- Minimizar el margen de error en la toma de tiempo.

- Realizar los célculos de los resultados de manera automatica.

- Presentar los resultados inmediatamente después de concluido un evento.

- Contar con una pagina Web para presentar resultados y multimedia.

- Distribuir informacién de diferentes eventos a través de Internet.
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Con el fin de cumplir estos objetivos se ha trazado el club de 4x4 Ecuador Paraiso

Salvaje, se procedi6 a recoger la informacion necesaria para dicho motivo, por lo

cual se decidié que el sistema sera capaz de manejar y automatizar las siguientes

areas de negocio del club:

Campeonatos. Entiéndase por campeonato a la agrupacion de torneos o
competencias que se dan en un plazo de tiempo determinado. Ej.:
Campeonato de Foérmula 1 2006, Campeonato Latinoamericano Todo
Terreno (TATT) 2006

Torneos. Entiéndase por torneo a una porcion especifica del campeonato.
Ej.: Torneo TATT Ecuador Junio — Julio 2006)

Eventos. Entiéndase por eventos a las distintas pruebas que se realizan
dentro de un torneo, las cuales son calificadas y sirven para el puntaje del
torneo. Ej.: Prueba La Fosa Maldita)

Participantes. Incluye el registro e inscripcion de participantes para un
campeonato y/o torneo.

Jueces. Incluye el registro y la asignacion de jueces a los distintos torneos.
Vehiculos. Comprende el registro de los vehiculos de un participante y la
asignacion de una para la competencia.

Célculo de Estadisticas. Aqui se realizara la toma de tiempos de forma
automatizada mediante las etiquetas de RF-ID (Identificacion por Radio
Frecuencia) y el célculo de posiciones y ranking de los pilotos.
Penalizaciones. Se permitira la administraciéon de las penalizaciones, la
asignacion de las penalizaciones a las pruebas y el registro de los
participantes que hayan sido sancionados con dichas penalizaciones.
Noticias. Se incluiran noticias relevantes al club, a los eventos futuros y a
demas topicos de interés para los miembros del club y los seguidores del
mundo tuerca.

Usuarios. EIl sistema incluira la posibilidad de registrar el acceso a los
usuarios mediante la asignacion de perfiles predeterminados para asegurar

la confiabilidad y el buen manejo de los datos.
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Se prevé que surjan inconvenientes durante el desarrollo del sistema,
especialmente en lo que se refiere al uso de los dispositivos de radio
frecuencia; sin embargo, se han disefiado estrategias para minimizar el
impacto de estos en la aplicacién como es especificd en el Analisis de Riesgos.
Debido a los requerimientos del club, se ha propuesto el desarrollo de un
sistema que cubra las necesidades y futuras, por lo que se decidio realizar dos
aplicaciones con el fin de cumplir estos objetivos:

- Aplicacion Web. Esta aplicacion servird tanto para el acceso publico
como para la administracion del sistema, permitiendo dar acceso a las
funciones del mismo de acuerdo a los perfiles de usuario.

- Aplicacion Mobile. Esta aplicacion servira para recabar los datos de la
prueba en ejecucion por parte de los jueces, quienes podran ingresar

penalizaciones de ser necesario.
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3.2.1.2 Justificacion del Proyecto

Durante una carrera automovilistica en nuestro pais, el proceso de cronometraje
de tiempos de los vehiculos participantes se vuelve muy tedioso e inexacto por la
forma manual en la que se los realiza, ademas, no existe control de los diferentes
campeonatos automovilisticos por lo que la informacién no puede ser presentada

de manera transparente y a tiempo a todos los seguidores de este deporte.

La medicion de los tiempos de los participantes esta a cargo de un juez quien es
el responsable de arrancar y de detener el cronémetro para cada auto en el punto
de control establecido. La inexactitud en la toma de tiempos se produce debido a
la velocidad que llevan los mismos al momento de pasar sobre la linea de control
lo que hace que el punto de medicion del tiempo sobre cada auto no sea el
mismo, es decir, que algunas veces se puede medir el tiempo antes de que el auto
pase el punto de control, varias veces cuando esté sobre el punto de control y
pocas veces cuando ya lo haya sobrepasado. Aunque estos casos pueden
deberse a alguna parcialidad de los jueces, es innegable que es algo inherente al
ser humano el retraso en los reflejos, al tener que coordinar su vista con su mano.
Esto en ciertas circunstancias puede beneficiar o perjudicar a los competidores
debido a que muchas veces las posiciones de las carreras se definen por
centésimas de segundo.

Los datos obtenidos por los jueces al momento de la medicion se registran en una
hoja de control para su posterior tabulacion, las cuales pueden perderse o ser
alteradas en el momento de ser llevadas desde el lugar de la prueba hasta el
cuarto de control. Si estas hojas de control, que son las pruebas para determinar
los resultados de las carreras, llegasen a perderse, facilmente se pueden alterar o
invalidar resultados, haciendo que estos se vuelvan poco creibles y las carreras
pierdan su importancia y prestigio. Esta falta de transparencia en la toma y
procesamiento de la informacion ha llevado a la falta de credibilidad y
desconfianza por parte de los participantes.

En ciertas competencias como el karting donde los espectadores acuden a la

locacion del evento, los resultados tanto parciales como globales no son
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mostrados abiertamente al publico, excluyéndolos de cierta forma del evento mas
aun al no existir medios de comunicacion que cubran estas competencias
haciendo que el puablico tiende a no interesarse, a diferencia de otros deportes
como el fatbol en los que existe informacion en tiempo real tanto visual como

auditiva, donde la cantidad de espectadores crece cada vez mas.

En ciertas competencias donde los espectadores no pueden acudir a las
locaciones debido a que estas se realizan fuera del perimetro urbano por
condiciones geograficas o municipales, ellos no tienen forma alguna de estar al
tanto de los avances y resultados que se van produciendo en la competencia ya
gue no existe un medio de difusién del evento que esté al alcance de la mayoria

de los seguidores.

En otros paises, en donde se desarrollan competencias de gran magnitud como
Férmula 1, Férmula 3000, Rally, etc., se ha resuelto este problema mediante el
uso de la tecnologia RF — ID (identificador de Radio Frecuencia). Esta consiste en
asignar un identificador de radio frecuencia (en forma de sticker) a cada vehiculo,
de tal manera que al pasar cerca de un receptor, este captura la sefal y calcula su
tiempo desde la ultima marca. De esta forma podemos tener datos reales y

exactos respecto a los tiempos de cada vehiculo por vuelta.

Con estos datos recolectados se puede presentar la informacion tanto a los
seguidores que acuden al evento en pantallas gigantes, como a aquellos que no
pueden acudir mediante un sitio Web, con lo que pueden seguir el desarrollo de

todas las carreras correspondientes a la temporada.

En el pais no se dispone actualmente de un software que permita el uso de esta
tecnologia ni que automatice los diferentes procesos involucrados en el desarrollo
de una competencia automovilistica, por lo que el presente trabajo llenara este
vacio existente.

Para el desarrollo de la solucién de software se ha escogido como herramienta
Visual Studio .NET para desarrollar tanto la aplicacion Windows (sistema
administrativo), como la aplicacién Web y una aplicacién para dispositivos moviles
(PDA), debido a que esta herramienta nos provee de gran flexibilidad al momento

de desarrollar una aplicacién para distintos usos.
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3.2.1.3 Diagramas UML

Diagramas de Casos de Uso
Diagramas de Casos de Uso para el Administrador de Competencias
(Campeonatos)

</—\\\\
\ \\_/

Asignar equipo a campeonato
<<extend>>-7 9 quip P

{
\
\

ST et

-7 Crear Campeonato Crear Torneo

<<extend>> <<include>>

CO——(D

Modificar Campeonato

Administrador de Asignar torneo a campeonato

Competencias

Eliminar Campeonato

Cerrar Campeonato

T \\\

Asignar Puntajes de Torneos a
Campeonato
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Casos de Uso del Administrador de Competencias (Campeonatos)

Crear campeonato

Caso de Uso

Crear campeonatos

Identificacién

CU-ACO1

Actores

Administrador de competencias

Frecuencia

Se realiza una vez al afo.

Pre Condiciones

Ninguna.

Post Condiciones

El campeonato se ha creado y esta listo para que se
agreguen torneos.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite al administrador crear un
Proceso: campeonato, el flujo es el siguiente:

1. Una vez que el administrador ingresa al sistema,
presiona sobre el boton Crear Campeonato.

2. Al hacer esto se despliega en la pantalla en la que
existen diferentes campos los cuales debe llenar el
administrador, campos como nombre del
campeonato, fecha de inicio, etcétera.

3. Una vez llenados los datos el administrador debe
pulsar sobre el botén Guardar.

4. Si los datos ingresados fueron correctos un
mensaje aparecera indicandole que el campeonato
ha sido creado satisfactoriamente, caso contrario, el
campeonato no se creara y le solicitara que llene
los datos adecuadamente.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el administrador
puede cancelar la operacion cerrando la pagina o
pulsando el boton Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

No se puede crear un campeonato con las mismas
caracteristicas que uno ya creado, es decir, no se
pueden crear campeonatos duplicados.
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Modificar campeonato

Caso de Uso

Modificar campeonato

Identificacién

CU-ACO02

Actores

Administrador de competencias

Frecuencia

Dependiendo de la creacién se puede realizar varias
veces al aflo hasta tener los datos correctos del
campeonato.

Pre Condiciones

El campeonato a modificar debe ser creado.

Post Condiciones

El campeonato se ha modificado de acuerdo a lo
requerido.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite al administrador modificar un
Proceso: campeonato, el flujo es el siguiente:

1. Una vez que el administrador ingresa al sistema,
una lista de campeonatos aparecen y el
administrador debe pulsar sobre el campeonato
deseado.

2. Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven todas las caracteristicas del campeonato. Si el
campeonato es activo se podra modificar pulsando
sobre Modificar Campeonato, caso contrario, solo
se podra visualizar los datos del campeonato.

3. Cuando el administrador quiere modificar el
campeonato, aparece una pantalla en la que existen
diferentes campos los cuales debe modificar el
administrador. También puede asignar torneos al
campeonato pulsando sobre Ver Torneos y luego
sobre Agregar Torneo.

4. Una vez modificados los datos, el administrador
debe pulsar sobre el boton Guardar.

5. Si los datos ingresados fueron correctos un
mensaje aparecera indicandole que el campeonato
ha sido modificado satisfactoriamente, caso
contrario, el campeonato no se modificard y le
solicitara que llene los datos adecuadamente o que
deje el campeonato como estaba antes.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el administrador
puede cancelar la operacion cerrando la pagina o
pulsando el botén Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

No se puede modificar un campeonato con las mismas
caracteristicas que uno ya creado, es decir, no se
pueden crear campeonatos duplicados.
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Eliminar campeonato

Caso de Uso

Eliminar campeonato

Identificacién

CU-ACO03

Actores

Administrador de competencias

Frecuencia

Dependiendo de la creacion se puede modificar o
eliminar el campeonato, la eliminacion tendr4 una
frecuencia muy baja durante el afio.

Pre Condiciones

El campeonato a eliminar debe ser creado.

Post Condiciones

El campeonato se ha eliminado.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite al administrador eliminar un
Proceso: campeonato, el flujo es el siguiente:

1. Una vez que el administrador ingresa al sistema,

una lista de campeonatos aparecen y el
administrador debe pulsar sobre el campeonato
deseado.

2. Al hacer esto se despliega en la pantalla las
caracteristicas del campeonato y el numero de
torneos asignados. Para eliminarlo, el administrador
debe pulsar el boton Eliminar.

3. Una vez hecho esto un mensaje aparecera
indicandole al administrador si desea eliminar el
campeonato, el administrador debera escoger Si si
en verdad desea eliminarlo o No en caso de que lo
haya hecho por error.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el administrador
puede cancelar la operacion cerrando la pagina o
pulsando el boton Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

No se puede eliminar un campeonato vigente con
torneos asignados, para esto se debe eliminar primero
los torneos y luego el campeonato.
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Cerrar campeonato

Caso de Uso

Cerrar campeonato

Identificacién

CU-AC04

Actores

Administrador de competencias

Frecuencia

Baja debido a que se lo realizara cada vez que termine
un campeonato, una vez al aio

Pre Condiciones

El campeonato a cerrar debe ser creado.

Post Condiciones

El campeonato se ha cerrado.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite al administrador cerrar un
Proceso: campeonato, el flujo es el siguiente:

1. Una vez que el administrador ingresa al sistema,
una lista de campeonatos aparecen y el
administrador debe pulsar sobre el campeonato
deseado.

2. Al hacer esto se despliega en la pantalla las
caracteristicas del campeonato. Para cerrarlo, el
administrador  debe  pulsar sobre  Cerrar
Campeonato.

3. Una vez hecho esto un mensaje aparecera
indicandole al administrador si desea cerrar el
campeonato, el administrador debera escoger Si si
en verdad desea cerrarlo o No en caso de que lo
haya hecho por error.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el administrador
puede cancelar la operacion cerrando la pagina o
pulsando el botén Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

No se puede cerrar un campeonato vigente con torneos
asignados, para esto se debe cerrar primero los torneos
y luego el campeonato.
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Asignar equipo a campeonato

Caso de Uso

Asignar equipo a campeonato

Identificacién

CU-ACO05

Actores

Administrador de competencias

Frecuencia

Alta debido a que hay varios equipos en el campeonato.

Pre Condiciones

El campeonato y el equipo deben estar creados.

Post Condiciones

El equipo se ha agregado al campeonato.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite al administrador agregar un
Proceso: equipo al campeonato, el flujo es el siguiente:

1. Una vez que el administrador ingresa al sistema,
una lista de campeonatos aparecen y el
administrador debe pulsar sobre el campeonato
deseado.

2. Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven todas las caracteristicas del campeonato y el
namero de equipos asignados. Si el campeonato es
activo se podran agregar equipos pulsando sobre
Agregar Equipo, caso contrario, solo se podra
visualizar los datos del campeonato.

3. Asi aparece una pantalla en la que existen
diferentes campos los cuales debe llenar el
administrador, campos como nombre del equipo,
namero de participantes, etcétera.

4. Una vez llenos los datos, el administrador debe
pulsar sobre el botén Guardar.

5. Si los datos ingresados fueron correctos un
mensaje aparecera indicandole que el equipo ha
sido asignado al campeonato satisfactoriamente,
caso contrario, el campeonato no se modificara y le
solicitara que llene los datos adecuadamente o que
deje el campeonato como estaba antes.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el administrador
puede cancelar la operacion cerrando la pagina o
pulsando el botén Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

No se puede agregar un equipo mas de una vez a un
campeonato.
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Asignar puntajes de torneos a campeonato

Caso de Uso

Asignar puntajes de torneos a campeonato

Identificacién

CU-ACO06

Actores Administrador de competencias

Frecuencia Baja, pues se asigna una vez por campeonato.

Pre Condiciones El campeonato debe esta creado.

Post Condiciones Ninguna.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite al administrador puntajes a
Proceso: los torneos del campeonato, el flujo es el siguiente:

1. Una vez que el administrador ingresa al sistema,
una lista de campeonatos aparecen y el
administrador debe pulsar sobre el campeonato
deseado.

2. Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven todas las caracteristicas del campeonato y el
namero de equipos asignados. Para asignar
puntajes a los torneos hay que pulsar sobre Asignar
Puntajes de Torneos a Campeonato.

3. Asi aparece una pantalla en la que existen
diferentes campos los cuales debe llenar el
administrador, campos como valor del puntaje.

4. Una vez llenos los datos, el administrador debe
pulsar sobre el boton Guardar.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el administrador
puede cancelar la operacion cerrando la pagina o
pulsando el boton Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

Los puntajes se deben ingresar siguiendo el orden de
llegada, es decir, primero se asigna el puntaje para la
posicion 1, luego para la 2, y asi sucesivamente.

Solo se puede borrar el puntaje de la posicion mas alta,
es decir, si hay puntajes para la posicién 1, 2, 3, hay
gue borrar primero el de la posicion 3, luego el de la 2,
luego el de la 1.
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Diagramas de Casos de Uso para el Administrador de Competencias
(Torneo)

<<include>>

Asignar torneo a campeonato

Crear Torneo
- <<extend>>
\ )
<<extend>>
\

\

Vs "‘\\‘

N
Asignar evento a torneo

N /1
Asignar vehiculo a equipo ytorneo

<<exend>>

<<extend>>

o /
; ; —_— e Modificar Torneo
/

Administrador de
Competencias

Eliminar Torneo

Cerrar Torneo
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Casos de Uso del Administrador de Competencias (Torneo)

Crear torneo

Caso de Uso

Crear torneos

Identificacién

CU-ACO7

Actores

Administrador de Competencias

Frecuencia

Depende del numero de torneos que haya en un
campeonato, su frecuencia es baja.

Pre Condiciones

Campeonato creado.

Post Condiciones

El torneo se ha creado y esta listo para ser asignado a
un campeonato.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite al administrador crear un
Proceso: torneo, el flujo es el siguiente:

1. Una vez que el administrador ingresa al sistema,
una lista de campeonatos aparecen y el
administrador debe pulsar sobre el campeonato
deseado.

2. Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven todas las caracteristicas del campeonato y el
namero de torneos asignados. Ademas se activa el
link Ver Torneos del Campeonato.

3. Al dar clic sobre ese link se abre la pagina donde se
encuentran los diferentes torneos del campeonato,
Aqui puede pulsar sobre Crear Torneo.

4. Al hacer esto aparece una pantalla en la que
existen diferentes campos los cuales debe llenar el
administrador, campos como nombre del torneo,
fecha de inicio, etcétera.

5. Una vez llenados los datos el administrador debe
pulsar sobre el botén Crear.

6. Si los datos ingresados fueron -correctos un
mensaje aparecera indicandole que el torneo ha
sido creado satisfactoriamente, caso contrario, el
torneo no se creara y le solicitara que llene los
datos adecuadamente.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el administrador
puede cancelar la operacion cerrando la pagina o
pulsando el botén Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

No se puede crear un torneo duplicado.
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Asignar torneo a campeonato

Caso de Uso

Asignar torneo a campeonato

Identificacién

CU-ACO08

Actores

Administrador de Competencias

Frecuencia

Depende del numero de torneos que haya en un
campeonato, su frecuencia es baja.

Pre Condiciones

Campeonato y torneo creado.

Post Condiciones

El torneo se ha creado y estd listo para que se
agreguen eventos.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite al administrador asignar un
Proceso: torneo a un campeonato, el flujo es el siguiente:

1. Una vez que el torneo ha sido creado
automaticamente es asignado al campeonato sobre
el cual fue creado.

Excepciones Ninguna
Variaciones Ninguna
Reglas Cuando se crea el torneo automaticamente se lo asigha

al campeonato.

Modificar torneo

Caso de Uso

Modificar torneo

Identificacion

CU-ACO09

Actores

Administrador de Competencias

Frecuencia

Dependiendo de la creacion se puede realizar varias
veces al afo hasta tener los datos correctos del torneo.

Pre Condiciones

El torneo a modificar debe estar creado.

Post Condiciones

El torneo se ha modificado de acuerdo a lo requerido.

Requerimientos no

Ninguno

funcionales
Descripcion del Este caso de uso permite al administrador modificar un
Proceso: torneo, el flujo es el siguiente:

1. Una vez que el administrador ingresa al sistema,
una lista de campeonatos aparecen y el
administrador debe pulsar sobre el campeonato
deseado.

2. Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven todas las caracteristicas del campeonato y el
namero de torneos asignados. Ademas se activa el
link Ver Torneos del Campeonato.
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3. Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven los torneos asignados. Si el campeonato y el
torneo son activos se podra modificar el torneo
seleccionando un torneo de la lista y pulsando
sobre Modificar Torneo, caso contrario, solo se
podra visualizar los datos del torneo.

4. Cuando el administrador pulsa el botén aparece una
pantalla en la que existen diferentes campos los
cuales debe modificar el administrador. También
puede asignar eventos y vehiculos al torneo.

5. Una vez modificados los datos, el administrador
debe pulsar sobre el boton Guardar.

6. Si los datos ingresados fueron correctos un
mensaje aparecera indicandole que el torneo ha
sido modificado satisfactoriamente, caso contrario,
el torneo no se modificara y le solicitara que llene
los datos adecuadamente o que deje el torneo
como estaba antes.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el administrador
puede cancelar la operacion cerrando la pagina o
pulsando el boton Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

No se puede modificar un torneo con las mismas
caracteristicas que uno ya creado, es decir, no se
pueden crear torneos duplicados.

Asignar vehiculo a equipo y torneo

Caso de Uso

Asignar vehiculo a equipo y torneo

Identificacion CU-AC10
Actores Administrador de Competencias
Frecuencia Alta.

Pre Condiciones

El torneo, el equipo y el vehiculo deben estar creados.

Post Condiciones

El vehiculo ha sido asignado satisfactoriamente.

Requerimientos no
funcionales

Ninguno

Descripcion del
Proceso:

Este caso de uso permite al administrador asignar el
vehiculo a un equipo y torneo, el flujo es el siguiente:

1. Una vez que el administrador ingresa al sistema,
una lista de campeonatos aparecen y el
administrador debe pulsar sobre el campeonato
deseado.

2. Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven todas las caracteristicas del campeonato y el
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namero de torneos asignados. Ademas se activa el
link Ver Torneos del Campeonato.

3. Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven los torneos asignados. Al dar clic sobre el
torneo deseado aparecen las caracteristicas del
mismo con el nimero de equipos inscritos. Si el
torneo es activo se podra pulsar sobre Ver Equipos

4. Cuando el administrador pulsa sobre el link aparece
una pantalla en la que se ven los diferentes equipos
del torneo, el administrador debe escoger el equipo
deseado y pulsar sobre Asignar Vehiculo.

5. Con esto aparece una ventana con los diferentes
vehiculos, el administrador debe escoger el
vehiculo deseado y pulsar sobre Asignar.

6. Si el equipo y el vehiculo estaban disponibles un
mensaje aparecerd indicAndole que el vehiculo ha
sido asignado satisfactoriamente, caso contrario, el
equipo no se modificara y le solicitara que llene los
datos adecuadamente o que deje el equipo como
estaba antes.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el administrador
puede cancelar la operacion cerrando la péagina o
pulsando el boton Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

No se puede asignar un mismo vehiculo a dos o mas
equipos y no se puede asignar dos o mas vehiculos a
un MismMo equipo.

Eliminar torneo

Caso de Uso

Eliminar torneo

Identificacion

CU-AC11

Actores

Administrador de Competencias

Frecuencia

Dependiendo de la creacion se puede modificar o
eliminar el torneo, la eliminacion tendra una frecuencia
muy baja durante el afo.

Pre Condiciones

El torneo a eliminar debe estar creado.

Post Condiciones

El torneo se ha eliminado.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite al administrador eliminar un
Proceso: torneo, el flujo es el siguiente:

1. Una vez que el administrador ingresa al sistema,
una lista de campeonatos aparecen y el
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administrador debe pulsar sobre el campeonato
deseado.

2. Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven todas las caracteristicas del campeonato y el
namero de torneos asignados. Ademas se activa el
link Ver Torneos del Campeonato.

3. Al abrirse esta pagina el administrador debe pulsar
sobre el torneo deseado.

4. Con esto se despliega una pantalla en la que se ven
todas las caracteristicas del torneo y los eventos
asignados. Para eliminarlo, el administrador debe
seleccionar el torneo deseado y pulsar el boton
Eliminar.

5. Una vez hecho esto un mensaje aparecera
indicAndole al administrador si desea eliminar el
torneo, el administrador debera escoger Si si en
verdad desea eliminarlo o No en caso de que lo
haya hecho por error.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el administrador
puede cancelar la operacion cerrando la pagina o
pulsando el boton Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

No se puede eliminar un torneo vigente con torneos
asignados, para esto se debe eliminar primero los
eventos y luego el evento.

Cerrar torneo

Caso de Uso

Cerrar torneo

Identificacion

CU-AC12

Actores

Administrador de Competencias

Frecuencia

Baja debido a que se lo realizara cada vez que termine
un torneo, pocas veces al afio

Pre Condiciones

El torneo a cerrar debe ser creado.

Post Condiciones

El torneo se ha cerrado.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite al administrador cerrar un
Proceso: torneo, el flujo es el siguiente:

1. El usuario selecciona el torneo deseado.

2. Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven todas las caracteristicas del torneo. Para
cerrarlo, el administrador debe pulsar el botén
Cerrar.
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3. Una vez hecho esto un mensaje aparecera
indicAndole al administrador si desea cerrar el
torneo, el administrador debera escoger Si si en
verdad desea cerrarlo o No en caso de que lo haya
hecho por error.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el administrador
puede cancelar la operacion cerrando la pégina o
pulsando el botén Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

No se puede cerrar un torneo vigente con eventos
asignados, para esto se debe cerrar primero los eventos
y luego el torneo.
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Diagramas de Casos de Uso para el Administrador de Competencias
(Eventos)

<<extend>> ! ) |
— Asignar juez aevento |

o <<extend>>
\) ~—_ <<include>>
i

Crear Evento ™. ) {

2

Asignar evento a torneo

<<include>>

\ T

\ . . N <<extend>>
\ Asignar puntaje ~—

< <<extend>>

Asignar penalizacion

Administrador de Modificar Evento

Competencias

Eliminar Penalizacion

Cerrar Evento
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Casos de Uso del Administrador de Competencias (Eventos)

Crear evento

Caso de Uso

Crear evento

Identificacién

CU-AC13

Actores

Administrador de Competencias

Frecuencia

Depende del numero de eventos que haya en un
torneo, su frecuencia es media.

Pre Condiciones

Torneo creado.

Post Condiciones

El evento se ha creado.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite al administrador crear un
Proceso: evento, el flujo es el siguiente:

1. Una vez que el administrador ingresa al torneo
deseado debe pulsar sobre Eventos del Torneo.

2. Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven los eventos asignados. Si el torneo es activo se
podran agregar eventos pulsando sobre Crear
Evento, caso contrario, solo se podra visualizar los
datos del torneo.

3. Cuando el administrador realiza esto aparece una
pantalla en la que existen diferentes campos los
cuales debe llenar el administrador, campos como
nombre del evento, tipo de evento, etcétera.

4. Una vez llenados los datos el administrador debe
pulsar sobre el botén Crear.

5. Si los datos ingresados fueron correctos un
mensaje aparecera indicandole que el evento ha
sido creado satisfactoriamente, caso contrario, el
evento no se creara y le solicitara que llene los
datos adecuadamente.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el administrador
puede cancelar la operacion cerrando la pagina o
pulsando el botén Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

No se puede crear un evento duplicado.
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Asignar evento atorneo

Caso de Uso

Asignar evento a torneo

Identificacién

CU-AC14

Actores

Administrador de Competencias

Frecuencia

Depende del numero de eventos que haya en un
campeonato, su frecuencia es alta.

Pre Condiciones

Evento creado.

Post Condiciones

El evento ha sido asignado adecuadamente al torneo.

Requerimientos no

Ninguno

funcionales
Descripcion del Este caso de uso permite al administrador asignar un
Proceso: evento a un torneo, el flujo es el siguiente:

1. Una vez que el evento ha sido creado
automaticamente es asignado al torneo sobre el
cual fue creado.

Excepciones Ninguna
Variaciones Ninguna
Reglas Cuando se crea el evento automaticamente se lo asigna

al torneo.

Asignar puntaje a evento

Caso de Uso

Asignar puntaje a evento

Identificacion

CU-AC15

Actores

Administrador de Competencias

Frecuencia

Depende del numero de eventos que haya en un
campeonato, su frecuencia es alta.

Pre Condiciones

Evento creado.

Post Condiciones

El evento tiene una puntuacion asignada.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite al administrador asignar
Proceso: puntaje al evento, el flujo es el siguiente:

1. Una vez que el evento ha sido creado
automaticamente se solicita el puntaje para el
mismo.

2. El administrador debera escoger el tipo de puntaje
gue se asignara al evento.

Excepciones Ninguna
Variaciones Ninguna
Reglas Cuando se escoge el puntaje, automaticamente se lo

asigna al evento.
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Crear Penalizacion

Caso de Uso

Crear Penalizacion

Identificacidn CU-AC16

Actores Administrador de Competencias

Frecuencia Baja

Pre Condiciones El evento debe estar creado y activo

Post Condiciones Ninguna

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite crear las penalizaciones
Proceso: vigentes para el evento:

1. El usuario debe entrar al evento en el cual se va a
agregar la penalizacion

2. Se escoge la opcidn de crear nueva penalizacion
3. Se ingresa la informacion necesaria de la
penalizacion

4. Se crea la penalizacion
5. La penalizacién queda atada al evento

Excepciones

La penalizacion ingresada ya existe.

Variaciones

Ninguna

Reglas

No pueden existir dos penalizaciones iguales para un
mismo evento.

Modificar Penalizacion

Caso de Uso

Modificar Penalizacion

Identificacion CU-AC17
Actores Administrador de Competencias
Frecuencia Baja

Pre Condiciones

1. Hay un evento creado y activo
2. La penalizacion fue creada correctamente

Post Condiciones

Ninguna

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite modificar las penalizaciones
Proceso: vigentes para el evento:

1. El usuario ingresa al evento en el cual se encuentra
la penalizacion.

2. Pulsa sobre Ver Penalizaciones del Evento.

3. Se abre wuna pagina con las diferentes
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penalizaciones que tiene el evento.

4. Se escoge la penalizacion que se desee modificar
5. Se cambia la informacién que se desee de la
penalizacion
6. Se guarda la
penalizacién

informacion modificada de la

Excepciones

La penalizacion modificada coincide con una ya
existente.

Variaciones

Ninguna

Reglas

No pueden existir dos penalizaciones iguales para un
mismo evento.

Eliminar Penalizaciéon

Caso de Uso

Eliminar Penalizaciéon

Identificacion CU-AC18

Actores Administrador de Competencias

Frecuencia Baja

Pre Condiciones 1. El evento al cual estd atada la penalizacion ya
existe

2. La penalizacion en cuestion ya fue ingresada.

Post Condiciones

Se realiza un borrado I6gico de los datos.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite eliminar la informacioén de
Proceso: una penalizacion previamente ingresada. El flujo es el

siguiente:

1. El usuario selecciona el evento deseado.

2. Se selecciona la penalizacién correspondiente a
ese torneo.

3. Se elimina la
seleccionada.

informacion de la penalizacion

Excepciones Ninguna.
Variaciones Ninguna
Reglas Solo se realizara un borrado l6gico de los datos.

Modificar evento

Caso de Uso

Modificar evento

Identificacion

CU-AC19

Actores

Administrador de Competencias

Frecuencia

Dependiendo de la creacion se puede realizar varias
veces al afio hasta tener los datos correctos del evento.
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Pre Condiciones

El evento a modificar debe estar creado.

Post Condiciones

El evento se ha modificado de acuerdo a lo requerido.

Requerimientos no

Ninguno

funcionales
Descripcion del Este caso de uso permite al administrador modificar un
Proceso: evento, el flujo es el siguiente:

1. El administrador debe ingresar al evento deseado y
debe pulsar sobre Modificar Evento.

2. Al hacer esto aparece una pantalla en la que
existen diferentes campos los cuales debe modificar
el administrador. También puede cambiar la
penalizacién, cambiar el puntaje y asignar otro juez
al evento.

3. Una vez modificados los datos, el administrador
debe pulsar sobre el boton Guardar.

4. Si los datos ingresados fueron correctos un
mensaje aparecera indicandole que el evento ha
sido modificado satisfactoriamente, caso contrario,
el evento no se modificara y le solicitara que llene
los datos adecuadamente o que deje el evento
como estaba antes.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el administrador
puede cancelar la operacion cerrando la pagina o
pulsando el boton Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

No se puede modificar un evento con las mismas
caracteristicas que uno ya creado, es decir, no se
pueden crear eventos duplicados.

Eliminar evento

Caso de Uso

Eliminar evento

Identificacion

CU-AC20

Actores

Administrador de Competencias

Frecuencia

Dependiendo de la creacion se puede modificar o
eliminar el evento, la eliminacion tendra una frecuencia
muy baja durante el afo.

Pre Condiciones

El evento a eliminar debe estar creado.

Post Condiciones

El evento se ha eliminado.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite al administrador eliminar un
Proceso: evento, el flujo es el siguiente:
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1. Una vez que el administrador ingresa al evento
deseado debe pulsar el botén Eliminar.

2. Una vez hecho esto un mensaje aparecera
indicAndole al administrador si desea eliminar el
evento, el administrador deberd escoger Si si en
verdad desea eliminarlo o No en caso de que lo
haya hecho por error.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el administrador
puede cancelar la operacion cerrando la pagina o
pulsando el botén Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

Ninguna

Cerrar evento

Caso de Uso

Cerrar evento

Identificacion

CU-AC21

Actores

Administrador de Competencias

Frecuencia

Alta debida a que se lo realizara cada vez que termine
un evento.

Pre Condiciones

El evento a cerrar debe estar creado.

Post Condiciones

El evento se ha cerrado.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite al administrador cerrar un
Proceso: evento, el flujo es el siguiente:

1. Una vez que el administrador ingresa al sistema,
debe ingresar al evento deseado.

2. Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven todas las caracteristicas del evento. Para
cerrarlo, el administrador debe pulsar sobre Cerrar.

3. Una vez hecho esto un mensaje aparecera
indicandole al administrador si desea cerrar el
evento, el administrador deberd escoger Si si en
verdad desea cerrarlo o No en caso de que lo haya
hecho por error.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el administrador
puede cancelar la operacion cerrando la pagina o
pulsando el botén Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

Ninguna
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Diagramas de Casos de Uso para el Administrador de Participantes
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Casos de Uso del Administrador de Participantes

Crear equipo

Caso de Uso

Crear equipo

Identificacién

CU-APO1

Actores

Administrador de participantes

Frecuencia

Su frecuencia es alta debido a que se realiza cada vez
gue se inscribe un equipo y existen varios equipos en
un campeonato.

Pre Condiciones Ninguna.

Post Condiciones El equipo se ha creado.

Requerimientos no Ninguno.

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite al administrador crear un
Proceso: equipo, el flujo es el siguiente:

1. Una vez que el administrador ingresa al sistema,
debe escoger sobre Equipos la opcion Crear
Equipo.

2. Al hacer esto aparece una pantalla en la que
existen diferentes campos los cuales debe llenar el
administrador, campos como nombre del equipo,
namero del equipo, etcétera.

3. Una vez llenados los datos el administrador debe
pulsar sobre el botén Crear.

4. Si los datos ingresados fueron correctos un
mensaje aparecera indicandole que el equipo ha
sido creado satisfactoriamente, caso contrario, el
equipo no se creara y le solicitara que llene los
datos adecuadamente.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el administrador
puede cancelar la operacion cerrando la pagina o
pulsando el boton Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

No se puede crear un equipo duplicado.
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Crear participante

Caso de Uso

Crear participante

Identificacién

CU-APO2

Actores

Administrador de participantes

Frecuencia

Su frecuencia es alta debido a que se realiza cada vez
gque se inscribe un participante y existen varios
participantes en un campeonato.

Pre Condiciones Ninguna.

Post Condiciones El participante se ha creado.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite al administrador crear un
Proceso: participante, el flujo es el siguiente:

1. Una vez que el administrador ingresa al sistema,
debe escoger sobre Participantes la opcion Crear
Participante.

2. Al hacer esto aparece una pantalla en la que
existen diferentes campos los cuales debe llenar el
administrador, campos como nombre del
participante, edad, etcétera.

3. Una vez llenados los datos el administrador debe
pulsar sobre el botén Crear.

4. Si los datos ingresados fueron correctos un
mensaje aparecera indicandole que el participante
ha sido creado satisfactoriamente, caso contrario, el
participante no se creara y le solicitara que llene los
datos adecuadamente.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el administrador
puede cancelar la operacion cerrando la pagina o
pulsando el botén Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

No se puede crear un participante duplicado.
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Crear Vehiculo

Caso de Uso

Crear Vehiculo

Identificacion

CU-APO3

Actores

Administrador de Participantes

Frecuencia

Cuando se crea un participante la frecuencia de este
caso de uso seré del 75%.

Pre Condiciones

1. Haber creado al menos un campeonato.
2. Haber creado el participante poseedor del vehiculo

Post Condiciones

Se debe asignar el vehiculo creado a un participante.

Requerimientos no

Ninguno

funcionales
Descripcion del Con este caso de uso creamos un nuevo vehiculo para
Proceso: el participante, el flujo es el siguiente:

1. Una vez que el administrador ingresa al sistema,
debe escoger sobre Vehiculos la opcion Crear
Vehiculo.

2. Ingresa la informacion necesaria del vehiculo

3. Se crea el vehiculo.

Excepciones

En cualquier punto del caso el usuario puede cancelar
la operacion haciendo clic sobre Cancelar o cerrando el
navegador.

Variaciones Cuando ya existe el equipo ya existe puede surgir este
nuevo flujo:
1. Se selecciona el equipo.
2. Se escoge la opcién de crear vehiculo
3. Se ingresa la informacién necesaria del vehiculo
4. Se crea el vehiculo.
5. Al vehiculo recién creado se le asigna al equipo
seleccionado.
Reglas - Cada vehiculo sélo podran pertenecer a un unico

duefio.
- Cada vehiculo del participante debe ser Unico
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Asignar participante a equipo por torneo

Caso de Uso

Asignar participante a equipo por torneo

Identificacion CU-AP0O4
Actores Administrador de Participantes
Frecuencia Alta.

Pre Condiciones

El torneo, el equipo y el participante deben estar
creados.

Post Condiciones

El participante ha sido asignado satisfactoriamente.

Requerimientos no

Ninguno

funcionales
Descripcion del Este caso de uso permite al administrador asignar el
Proceso: participante a un equipo en cierto torneo, el flujo es el

siguiente:

1. Una vez que el administrador ingresa al sistema,
una lista de campeonatos aparecen y el
administrador debe pulsar sobre el campeonato
deseado.

2. Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven todas las caracteristicas del campeonato y el
namero de torneos asignados. Ademas se activa el
link Ver Torneos del Campeonato.

3. Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven los torneos asignados. Al dar clic sobre el
torneo deseado aparecen las caracteristicas del
mismo con el nimero de equipos inscritos. Si el
torneo es activo se podra pulsar sobre Ver Equipos

4. Cuando el administrador pulsa sobre el link aparece
una pantalla en la que se ven los diferentes equipos
del torneo, el administrador debe escoger el equipo
deseado y pulsar sobre Asignar Participantes.

5. Con esto aparece una ventana con los diferentes
participantes, el administrador debe escoger el
participante deseado y pulsar sobre Asignar.

6. Si el participante y el vehiculo estaban disponibles
un mensaje aparecera indicandole que el
participante ha sido asignado satisfactoriamente,
caso contrario, el equipo no se modificard y le
solicitara que llene los datos adecuadamente o que
deje el equipo como estaba antes.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el administrador
puede cancelar la operacion cerrando la pagina o
pulsando el botén Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

No se puede asignar un mismo participante a dos o mas
equipos y no se puede asignar mas participantes del
namero establecido a un mismo equipo.
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Modificar Equipo

Caso de Uso

Modificar vehiculo

Identificacién

CU-APO5

Actores

Administrador de Participantes

Frecuencia

Depende de la los cambios realizados al equipo entre
competencias, a un 65% de los participantes habra que
modificarles al menos un vehiculo o un participante.

Pre Condiciones

El equipo ha sido creado

Post Condiciones Ninguna

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite modificar los datos de un
Proceso: equipo previamente ingresado, el flujo es el siguiente:

1. El usuario selecciona el equipo deseado
2. Se modifican los datos necesarios de ese equipo
3. Se guarda la informacion ingresada

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el cliente puede
cancelar la operacion cerrando la pagina web o
pulsando Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

La nueva informacion del equipo no puede ser igual a
la de otro existente

Modificar Vehiculo

Caso de Uso

Modificar vehiculo

Identificacion

CU-APO6

Actores

Administrador de Participantes

Frecuencia

Depende de la los cambios realizados al vehiculo entre
competencias, a un 65% de los participantes habra que
modificarles al menos un vehiculo

Pre Condiciones

1. El participante duefio del vehiculo ya esta creado
2. El vehiculo en cuestion ya fue ingresado

Post Condiciones Ninguna

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite modificar los datos de un
Proceso: vehiculo de un participante previamente ingresado, el

flujo es el siguiente:

1. El usuario selecciona el vehiculo

2. Se modifican los datos necesarios de ese vehiculo
3. Se guarda la informacién ingresada
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Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el cliente puede
cancelar la operacion cerrando la pagina web o
pulsando Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

- La nueva informacién del vehiculo no puede ser
igual a la de otro existente

Eliminar Vehiculo

Caso de Uso

Eliminar Vehiculo

Identificacion

CU-APO7

Actores

Administrador de Participantes

Frecuencia

Depende del participante, a un 5% de ellos se les
tendra que eliminar al menos un vehiculo previamente
ingresado

Pre Condiciones

1. El participante duefio del vehiculo ya esta creado
2. El vehiculo en cuestion ya fue ingresado.

Post Condiciones

1. Se realiza un borrado l6gico de los datos.

Requerimientos no

Ninguno

funcionales
Descripcion del Este caso de uso permite eliminar la informacion de un
Proceso: vehiculo previamente ingresada. El flujo es el siguiente:

1. El usuario busca el vehiculo deseado.
2. Se elimina la informacion del vehiculo seleccionada.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el cliente puede
cancelar la operacion cerrando la pagina web o
pulsando Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

- Soélo se realizara un borrado l6gico de los datos.

Eliminar Equipo

Caso de Uso

Eliminar Equipo

Identificacion CU-AP08
Actores Administrador de Participantes
Frecuencia Baja

Pre Condiciones

El equipo ya esté creado

Post Condiciones

Se realiza un borrado I6gico de los datos.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite eliminar la informacion de un
Proceso: equipo previamente ingresada. El flujo es el siguiente:

1. El usuario busca el equipo deseado.

192




2. Se elimina la informacién del equipo seleccionada.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el cliente puede
cancelar la operacion cerrando la pagina web o
pulsando Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

Solo se realizard un borrado logico de los datos.

Modificar participante

Caso de Uso

Modificar participante

Identificacion

CU-AP0O9

Actores

Administrador de participantes

Frecuencia

Dependiendo de la creacién se puede realizar varias
veces hasta tener los datos correctos del participante.

Pre Condiciones

El participante a modificar debe estar creado.

Post Condiciones

El participante se ha modificado de acuerdo a lo
requerido.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite al administrador modificar un
Proceso: participante, el flujo es el siguiente:

1. Una vez que el administrador ingresa al sistema,
debe seleccionar Participantes.

2. Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven todos los participantes. El administrador debe
pulsar sobre el participante deseado.

3. Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven todas las caracteristicas del participante. Para
modificar los datos el administrador debe pulsar el
boton Modificar Participante.

4. Cuando el administrador pulsa el boton aparece una
pantalla en la que existen diferentes campos los
cuales debe modificar el administrador.

5. Una vez modificados los datos, el administrador
debe pulsar sobre el boton Guardar.

6. Si los datos ingresados fueron correctos un
mensaje aparecera indicandole que el participante
ha sido modificado satisfactoriamente, caso
contrario, el participante no se modificara y le
solicitara que llene los datos adecuadamente o que
deje el participante como estaba antes.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el administrador
puede cancelar la operacion cerrando la pagina o
pulsando sobre Cancelar.
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Variaciones

Ninguna

Reglas

No se puede modificar un participante con las mismas
caracteristicas que uno ya creado, es decir, no se
pueden crear participantes duplicados.

Eliminar participante

Caso de Uso

Eliminar participante

Identificacién

CU-AP10

Actores

Administrador de participantes

Frecuencia

Dependiendo de la creacion se puede modificar o
eliminar el participante, la eliminaciébn tendra una
frecuencia muy baja durante el afo.

Pre Condiciones

El participante a eliminar debe estar creado.

Post Condiciones

El participante se ha eliminado.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite al administrador eliminar un
Proceso: participante, el flujo es el siguiente:

1. Una vez que el administrador ingresa al sistema,
debe seleccionar Participantes.

2. Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven todos los participantes. EI administrador debe
pulsar sobre el participante deseado.

3. Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven todas las caracteristicas del participante. Para
eliminar al participante el administrador debe pulsar
el boton Eliminar.

4. Una vez hecho esto un mensaje aparecera
indicandole al administrador si desea eliminar el
participante, el administrador debera escoger Si si
en verdad desea eliminarlo o No en caso de que lo
haya hecho por error.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el administrador
puede cancelar la operacion cerrando la pagina o
pulsando el botén Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

Ninguna
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Diagramas de Casos de Uso para el Administrador de Competencias

(Jueces)
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Casos de Uso del Administrador de Competencias (Jueces)

Crear juez
Caso de Uso Crear juez
Identificacion CU-AJO1

Actores

Administrador de competencias

Frecuencia

Su frecuencia es alta debido a que se realiza cada vez
gue se realiza un torneo y existen varios jueces en un
torneo.

Pre Condiciones

Evento creado.

Post Condiciones

El juez se ha creado.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite al administrador crear un juez,
Proceso: el flujo es el siguiente:

1. Una vez que el administrador ingresa al sistema,
debe pulsar sobre Jueces.
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Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven todos los jueces creados. El administrador debe
pulsar el boton Crear Juez.

Cuando el administrador pulsa el botén aparece una
pantalla en la que existen diferentes campos los
cuales debe llenar el administrador, campos como
nombre del juez, edad, etcétera.

Una vez llenados los datos el administrador debe
pulsar sobre el boton Crear.

Si los datos ingresados fueron correctos un
mensaje aparecera indicandole que el juez ha sido
creado satisfactoriamente, caso contrario, el juez no
se crearda y le solicitard que llene los datos
adecuadamente.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el administrador
puede cancelar la operacion cerrando la pégina o
pulsando el boton Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

No se puede crear un juez duplicado.

Asignar juez a evento

Caso de Uso

Asignar juez a evento

Identificacion

CU-AJO2

Actores

Administrador de competencias

Frecuencia

Su frecuencia es alta.

Pre Condiciones

Evento creado.

Post Condiciones

El juez ha sido asignado adecuadamente al evento.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite al administrador asignar un
Proceso: juez a un evento, el flujo es el siguiente:

1.

2.

Cuando el administrador ingresa al sistema, debe
ingresar al evento al cual quiere asignar el juez.

Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven todas las caracteristicas del evento y los jueces
asignados. Si el evento es activo se podran agregar
jueces pulsando el botén Agregar Juez, caso
contrario, solo se podra visualizar los datos del
evento.

Cuando el administrador pulsa el boton aparece una
pantalla en la que aparecen los diferentes jueces
creados. El administrador debe seleccionar el juez
deseado y pulsar sobre el boton Asignar.
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Excepciones Ninguna
Variaciones Ninguna
Reglas Cuando se asigna el juez ya no se lo puede asignar

nuevamente al evento.

Modificar juez

Caso de Uso

Modificar juez

Identificacién

CU-AJO3

Actores

Administrador de competencias

Frecuencia

Dependiendo de la creacién se puede realizar varias
veces hasta tener los datos correctos del juez.

Pre Condiciones

El juez a modificar debe estar creado.

Post Condiciones

El juez se ha modificado de acuerdo a lo requerido.

Requerimientos no

Ninguno

funcionales
Descripcion del Este caso de uso permite al administrador modificar un
Proceso: juez, el flujo es el siguiente:

1. Una vez que el administrador ingresa al sistema,
debe pulsar sobre Jueces.

2. Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven todos los jueces creados. El administrador debe
pulsar juez al cual desea modificarlo.

3. Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven todas las caracteristicas del juez. Para
modificar los datos el administrador debe pulsar el
boton Modificar Juez.

4. Cuando el administrador pulsa el boton aparece una
pantalla en la que existen diferentes campos los
cuales debe modificar el administrador.

5. Una vez modificados los datos, el administrador
debe pulsar sobre el boton Guardar.

6. Si los datos ingresados fueron correctos un
mensaje aparecera indicandole que el juez ha sido
modificado satisfactoriamente, caso contrario, el
juez no se modificard y le solicitara que llene los
datos adecuadamente o que deje el juez como
estaba antes.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el administrador
puede cancelar la operacion cerrando la pagina o
pulsando el botén Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

No se puede modificar un juez con las mismas
caracteristicas que uno ya creado, es decir, no se
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| pueden crear jueces duplicados.

Eliminar juez

Caso de Uso

Eliminar juez

Identificacién

CU-AJO4

Actores

Administrador de competencias

Frecuencia

Dependiendo de la creacion se puede modificar o
eliminar el juez, la eliminacion tendra una frecuencia
muy baja durante el afo.

Pre Condiciones

El juez a eliminar debe estar creado.

Post Condiciones

El juez se ha eliminado.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite al administrador eliminar un
Proceso: juez, el flujo es el siguiente:

1. Una vez que el administrador ingresa al sistema,
debe pulsar sobre Jueces.

2. Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven todos los jueces creados. El administrador debe
pulsar sobre el juez que desea eliminarlo.

5. Al hacer esto se despliega una pantalla en la que se
ven todas las caracteristicas del juez. Para eliminar
al participante el administrador debe pulsar el botén
Eliminar.

6. Una vez hecho esto un mensaje aparecera
indicandole al administrador si desea eliminar el
juez, el administrador debera escoger Si si en
verdad desea eliminarlo o No en caso de que lo
haya hecho por error.

Excepciones

En cualquier punto del caso de uso el administrador
puede cancelar la operacion cerrando la pagina o
pulsando el botén Cancelar.

Variaciones

Ninguna

Reglas

Ninguna
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Diagramas de Casos de Uso para el Sistema
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Casos de Uso del Sistema

Identificar Vehiculo

Caso de Uso

Identificar Vehiculo

Identificacidn CU-S01
Actores Sistema
Frecuencia Cuando se esté en una competencia o evento el 100%

de los autos tiene que ser identificado en los puntos de
control.

Pre Condiciones

1. Existe la informacién del campeonato.

2. Existe la informacion del torneo.

3. Existe la informacion del evento.

4. El participante ha sido creado.

5. EI vehiculo ha sido creado y asignado a
participante.

6. Se ha asignado un tag a cada vehiculo

Post Condiciones

La informacion recolectada es guardada para su futuro
uso.

Requerimientos no

Tener los tags de RF en buen estado.

funcionales
Descripcion del La identificacion del vehiculo es el proceso mediante el
Proceso: cual, con el uso de tecnologia RF, se sabe cual auto

paso por un determinado punto de control. El flujo es el
siguiente:

1. Se lee la informacion de cada tag asignado al
vehiculo para saber cual corresponde a cada uno.

2. Se inicia el lector de tags.

3. Se lee la informacién de cada auto al pasar por
cada punto de control

Excepciones

El vehiculo pasa a una velocidad mayor de la que se
puede leer o pasa fuera del area de lectura.

Variaciones

Ninguna

Reglas

Todos los vehiculo tienen que tener asignado un tag
valido.
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Toma de tiempo de vehiculos

Caso de Uso

Toma de tiempo de vehiculos

Identificacion CU-S02
Actores Sistema
Frecuencia Cuando se esté en una competencia o evento al 100%

de los autos se les debe tomar los tiempos.

Pre Condiciones

Existe la informacién del campeonato.

Existe la informacién del torneo.

Existe la informacién del evento.

El participante ha sido creado.

El vehiculo ha sido creado y asignado a
participante.

6. Se ha asignado un tag a cada vehiculo.

gk

Post Condiciones

Ninguna.

Requerimientos no

Tener los tags de RF en buen estado.

funcionales
Descripcion del La toma de tiempos es el proceso mediante el cual el
Proceso: sistema identifica el momento en el que el auto pasa

por un punto de control y sirve para determinar el

namero de vueltas faltantes, la velocidad media, la

mejor vuelta, el tiempo de la vuelta actual y el tiempo

total de duracion de la carrera. El flujo es el siguiente:

1. Se lee la informacion de cada tag asignado al
vehiculo para saber cual corresponde a cada uno.

2. Se inicia el lector de tags.

3. Se lee la informacién de cada auto al pasar por
cada punto de control.

4. Se registra el tiempo de paso del vehiculo para el
calculo de las demas estadisticas

Excepciones

El vehiculo pasa a una velocidad mayor de la que se
puede leer o0 pasa fuera del area de lectura.

Variaciones

El cliente puede realizar varios pedidos.

Reglas

Todos los vehiculo tienen que tener asignado un tag
valido.
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Calculo de estadisticas del evento

Caso de Uso

Calculo de estadisticas del evento

Identificacién CU-S03
Actores Sistema
Frecuencia Alta al momento de la realizaciéon de una carrera.

Pre Condiciones

1. Haber identificado correctamente a los vehiculos.
2. Haber tomado el tiempo correctamente a los

vehiculos
Post Condiciones Los datos son publicados en el portal
Requerimientos no Ninguno
funcionales
Descripcion del Este caso de uso permite obtener los resultados de un
Proceso: evento. El flujo es el siguiente:

1. Se identifica a los autos mediante RF.

2. Se toma los datos de los tiempos de los autos
mediante RF.

3. Se realiza los célculos de las estadisticas y se
indica el ganador del evento.

Excepciones

Los datos tomados son incompletos o totalmente
incongruentes.

Variaciones

Ninguna

Reglas

Se pueden afadir los datos faltantes manualmente.

Calculo de estadisticas del torneo

Caso de Uso

Calculo de estadisticas del torneo

Identificacion CU-S04
Actores Sistema
Frecuencia Media.

Pre Condiciones

Tener los datos de los eventos

Post Condiciones

Los datos son publicados en el portal

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite obtener los resultados de un
Proceso: torneo. El flujo es el siguiente:

1. Con los datos de los eventos se calculan las
estadisticas para el torneo.

2. Se realiza los célculos de las estadisticas y se
indica el ganador del torneo.

Excepciones

Los datos tomados son incompletos o totalmente
incongruentes.

Variaciones

Ninguna

Reglas

Se pueden ainadir los datos faltantes manualmente.
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Célculo de estadisticas del campeonato

Caso de Uso

Célculo de estadisticas del campeonato

Identificacién CU-S05
Actores Sistema
Frecuencia Media.

Pre Condiciones

Tener los datos de los torneos

Post Condiciones

Los datos son publicados en el portal

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite obtener los resultados de un
Proceso: campeonato. El flujo es el siguiente:

1. Con los datos de los torneos se calculan las
estadisticas para el campeonato.

2. Se realiza los célculos de las estadisticas y se
indica el ganador del campeonato.

Excepciones

Los datos tomados son incompletos o totalmente

incongruentes.
Variaciones Ninguna
Reglas Se pueden afadir los datos faltantes manualmente.

Validar Usuario

Caso de Uso

Validar Usuario

Identificacion CU-S06
Actores Sistema
Frecuencia Alta pues se da al momento de que el usuario inicia

sesion en el portal.

Pre Condiciones

1. El usuario se registré en el sitio.
2. La cuenta del usuario es valida

Post Condiciones

El usuario inicia sesion en el portal

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite al usuario ingresar a las
Proceso: funciones del portal. El flujo es el siguiente:

1. El usuario ingresa su nombre de usuario y
password.
2. Da clic en el boton Ingresar.
3. Se verifica a contrasefa
4. Se registra el ingreso
5. Se inicia sesion en el sitio
Excepciones Ninguna.
Variaciones Ninguna
Reglas Para acceder a las funciones del sitio el usuario debe

primero iniciar sesion.
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Verificar contrasefia

Caso de Uso

Verificar contrasefa

Identificacién CU-S07
Actores Sistema
Frecuencia Alta

Pre Condiciones

1. El usuario se registré en el sitio.

2. La cuenta del usuario es valida.

3. El usuario ha ingresado su nombre de usuario y
contrasefia

Post Condiciones

El usuario inicia sesion en el portal.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite al sistema verificar la
Proceso: identidad del usuario. El flujo es el siguiente:

1. El usuario

password.
2. Da clic en el boton Ingresar.
3. Se verifica a contrasefa

ingresa su nombre de usuario y

Excepciones Ninguna.
Variaciones Ninguna
Reglas El nombre de usuario y la contrasefia deben ser unicos.

Registrar Ingreso

Caso de Uso

Registrar Ingreso

Identificacion CU-S08
Actores Sistema
Frecuencia Alta

Pre Condiciones

1. El usuario se registré en el sitio.
2. La cuenta del usuario es valida.
3. El usuario ha ingresado su nombre de usuario y

contrasena.
4. Se ha verificado la contrasefia contra la fuente de
datos
Post Condiciones El usuario inicia sesién en el portal.
Requerimientos no Ninguno.
funcionales
Descripcion del Este caso de uso permite al sistema registrar la entrada
Proceso: de un usuario al mismo. El flujo es el siguiente:

1. El usuario
password.
2. Da clic en el boton Ingresar.

ingresa su nombre de usuario Yy
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3. Se verifica a contrasefia
4. Se registra el ingreso

Excepciones Ninguna.
Variaciones Ninguna
Reglas El nombre de usuario y la contrasefia deben ser Gnicos.
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Diagramas de Casos de Uso para el Juez

Juez

(/,, \ //ﬁ\\
% ’ |

Asignar penalizacion a equipo

Casos de Uso del Juez

Asignar penalizacion a participante

Caso de Uso

Asignar penalizacion a participante

Identificacion CuU-J0o1
Actores Juez
Frecuencia Media al momento de la realizacion de un torneo

Pre Condiciones

1. Hay un torneo creado y activo

2. Hay un evento creado, activo y en curso
3. Existe un participante

4. Esta creado y asignado un juez

5. Esta creada la penalizacion

Post Condiciones

Ninguna

Requerimientos no

Tener una red wireless en el lugar del evento

funcionales
Descripcion del Este caso de uso permite asignar una 0 mas
Proceso: penalizaciones a un participante durante la realizacion

de un evento:

1. El juez escoge el participante al cual se la va a
aplicar la penalizacion

2. Escoge la penalizacion a aplicar.

3. Dar clic en el boton Aplicar.

Excepciones

No existe comunicacion entre la pocket y la base de
datos.

Variaciones

Ninguna

Reglas

- Las penalizaciones pueden ser revisadas y
modificadas antes de generar los resultados.
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Diagramas de Casos de Uso para el Administrador de Contenidos

-7 Crear Noticia

Modificar Noticia

o~

//’ N

Administrador de
Contenidos

Eliminar Noticia

Casos de Uso del Administrador de Contenidos

Crear Noticia

Caso de Uso

Crear Noticia

Identificacion

CU-ANO1

Actores Administrador de Contenidos

Frecuencia Media

Pre Condiciones Ninguna

Post Condiciones Publicar noticia

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite crear las noticias para el
Proceso: portal web:

1. El usuario ingresa con sus credenciales en el portal

web

2. Escoge la opcién de Noticia - Nueva Noticia
3. Se ingresa la informacién necesaria de la noticia

4. Se crea la noticia

Excepciones

Existe una excepcion al fallar el servidor web.

Variaciones

Ninguna

Reglas

Ninguna.

207




Modificar Noticia

Caso de Uso

Modificar Noticia

Identificacidn CU-ANO02

Actores Administrador de Contenidos

Frecuencia Baja

Pre Condiciones Hay una noticia creada y activa

Post Condiciones Ninguna

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite modificar las noticias
Proceso: vigentes sea para evento o noticias generales:

1. El usuario escoge de una lista la noticia a la cual se
va a modificar

2. Se cambia la informacién que desee de la noticia

3. Se guarda la informacion modificada de la noticia

Excepciones Ninguna.
Variaciones Ninguna
Reglas Ninguna.

Eliminar Noticia

Caso de Uso

Eliminar Noticia

Identificacion CU-ANO3
Actores Administrador de Contenidos
Frecuencia Baja

Pre Condiciones

La noticia en cuestion ya fue ingresada.

Post Condiciones

Se realiza un borrado l6gico de los datos.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite eliminar la informacién de
Proceso: una noticia previamente ingresada. El flujo es el

siguiente:

1. El usuario ingresa con sus credenciales al portal
web

2. Selecciona la noticia que desea eliminar.

3. Se elimina la informacion de la noticia seleccionada.

Excepciones Ninguna.
Variaciones Ninguna
Reglas - Sblo se realizara un borrado I6gico de los datos.
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Diagramas de Casos de Uso para el Administrador de Usuarios
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Casos de Uso del Administrador de Usuarios (Usuarios)

Crear Usuario

Caso de Uso

Crear Usuario

Identificacién

CU-AUO1

Actores Administrador de Usuarios, visitantes del portal
Frecuencia Media

Pre Condiciones Ninguna

Post Condiciones Enviar email de confirmacién al usuario
Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite crear los usuarios para el
Proceso: sistema y para el portal web:

1. El usuario escoge la opcion de crear un nuevo
usuario

2. Ingresa la informacion necesaria del usuario

3. Se crea el usuario tanto para el sistema como para
el portal web.

Excepciones

Se genera un excepcion cuando el nombre de usuario
ya existe

Variaciones El visitante del portal también puede crear usuario,
aungue no sera para el sistema sino solo para el portal,
el proceso es el siguiente:

1. El usuario ingresa al portal
2. Escoge la opcion de registrarse
3. Llena sus datos personales
4. Se crea el usuario para el portal web
Reglas - No pueden existir dos usuarios con el mismo

nombre de usuario para el ingreso.

- Los usuarios creados para el sistema seran los
mismos que para el portal.

- Los usuarios registrados en el portal no tendran
acceso al sistema
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Modificar Usuario

Caso de Uso

Modificar Usuario

Identificacién

CU-AUO02

Actores

Administrador de Usuarios, visitantes del portal

Frecuencia

Media

Pre Condiciones

Hay un usuario creado y activo

Post Condiciones Ninguna

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite modificar los usuarios
Proceso: vigentes:

1. Se escoge de una lista el usuario al cual se va a
modificar

2. Se cambia la informacién que desee del usuario

3. Se guarda la informacion modificada del usuario

Excepciones

Ninguna.

Variaciones Si se va a cambiar la informacion del usuario del sitio
web, lo puede hacer él mismo y en ese caso el proceso
seria el siguiente:

1. El usuario ingresa con sus credenciales al sitio web
2. Escoge la opcién de Mi Perfil
3. Cambia los datos que desee
4. Guarda los cambios hechos
Reglas - El nombre de usuario no puede ser cambiado

Eliminar Usuario

Caso de Uso

Eliminar Usuario

Identificacion CU-AUO03
Actores Administrador de Usuarios
Frecuencia Baja

Pre Condiciones

La noticia en cuestion ya fue creado y esta activo

Post Condiciones

Se realiza un borrado l6gico de los datos.

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite eliminar la informacion de un
Proceso: usuario previamente ingresada. El flujo es el siguiente:

1. Se selecciona de una lista al usuario que se desee
eliminar.
2. Se elimina la informacion del usuario seleccionado.

Excepciones Ninguna.
Variaciones Ninguna
Reglas - Soélo se realizara un borrado I6gico de los datos.
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- Los visitantes del portal no pueden eliminar
usuarios

Asignar Perfiles

Caso de Uso

Asignar Perfiles

Identificacién CU-AU04
Actores Administrador de Usuarios
Frecuencia Media

Pre Condiciones

1. Hay un usuario creado y activo
2. Hay al menos un perfil creado y activo

Post Condiciones Ninguna

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite asignar los perfiles
Proceso: correspondientes a u usuario en particular. El flujo es el

siguiente:

1. Se selecciona de una lista al usuario.
2. Se escoge la opcion Editar Usuario.
3. Se asignan los perfiles correspondientes al usuario

Excepciones

Ninguna.

Variaciones

Ninguna.

Reglas

- Para que los cambios surtan efecto es necesario
gue el usuario vuelva a ingresar al sistema
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Diagramas de Casos de Uso para el Usuario

Visualizar Noticia

_— Visualizar Reporte

Usuario T T

Ingresar al Sistema

Casos de Uso del Usuario

Visualizar Noticia

Caso de Uso

Visualizar Noticia

Identificacion CU-U01
Actores Usuario
Frecuencia Media

Pre Condiciones

El usuario ha ingresado con sus credenciales al portal

Post Condiciones

Ninguna

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite visualizar las noticias del
Proceso: portal:

1. El usuario ingresa con sus credenciales al portal
2. Escoge la noticia que se desea ver
3. Se visualiza la noticia

Excepciones Ninguna
Variaciones Ninguna
Reglas Ninguna
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Visualizar Reporte

Caso de Uso

Visualizar Reporte

Identificacion CU-U02

Actores Usuario

Frecuencia Media

Pre Condiciones El usuario ha ingresado con sus credenciales al portal
Post Condiciones Ninguna

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite visualizar los reportes del
Proceso: portal:

1. El usuario ingresa con sus credenciales al portal
2. Escoge el reporte que se desea ver
3. Se visualiza el reporte

Excepciones Ninguna
Variaciones Ninguna
Reglas Ninguna

Registrarse

Caso de Uso

Registrarse

Identificaciéon CU-U03
Actores Usuario
Frecuencia Media

Pre Condiciones Ninguna

Post Condiciones

1. Se envia un email de confirmacion al usuario

2. Se ingresa al sistema con las credenciales
proporcionadas
Requerimientos no Ninguno
funcionales
Descripcion del Este caso de uso permite registrarse en el portal:
Proceso:

El nuevo usuario ingresa al portal

Escoge la opcion de Registrarse

Se llena el formulario de datos necesarios
Se da clic sobre Registrar

Se crea el registro del usuario

akrwnPE

Excepciones

Se produce una excepcion cuando el nombre de
usuario que se desea utilizar ya existe

Variaciones

Ninguna

Reglas

1. No pueden existir dos nombres de usuario iguales
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Ingresar al sistema

Caso de Uso

Ingresar al sistema

Identificacién CU-U04
Actores Usuario
Frecuencia Alta

Pre Condiciones

1. El usuario para el sistema o para el portal ha sido
creado y esta activo
2. Se le ha asignhado a los respectivos roles

Post Condiciones

Se muestran las opciones de acuerdo a los roles en los
cuales esta asignado el usuario

Requerimientos no Ninguno

funcionales

Descripcion del Este caso de uso permite ingresar al:
Proceso:

1. El usuario accede al sistema

2. El usuario ingresa su nombre de usuario y su
contrasefa

3. Da clic sobre Ingresar

4. El usuario accede al sistema

Excepciones

Se produce una excepcion cuando el nombre de
usuario y / o la contrasefia no son validas

Variaciones

Para acceder al portal web el la forma de ingresar al
mismo es la siguiente:

1. El usuario accede al portal

2. El usuario ingresa su nombre de usuario y su
contrasefia

3. Da clic sobre Ingresar

4. El usuario accede al portal

Reglas

Ninguna
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Diagramas de Estados
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Diagrama de Estados de Evento

Cargar evento
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Diagrama de Estados de Puntaje
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Diagrama de Estados de Noticia
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Diagramas de Actividades
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3.2.1.4 Escenarios no contemplados

A continuacién se presentan varios escenarios que no han sido contemplados y

sus razones por las que no cumpliran los requerimientos planteados:

Multilenguaje.- La aplicacion fue desarrollada en el idioma espafiol debido
a que es el idioma que maneja el club Ecuador Paraiso Salvaje y es el
idioma que se habla en el pais. No se desarroll6 en otro idioma o un idioma
adicional debido a que la audiencia del sitio en su gran mayoria es de habla

hispana y el club dese6 mantener como identidad el idioma.

Hosting.- La velocidad de funcionamiento del sitio depende del servidor en
el cual se encuentre y del contrato con el proveedor. Si el proveedor
entrega un enlace lento o con muchas aplicaciones el acceso al portal va a
ser muy lento, es por esto que la velocidad de acceso no sélo dependera

del desarrollo de la aplicacion sino también del proveedor.

Tamafo de los vehiculos.- La aplicacion es desarrollada para autos a
escala, esto es debido a que el equipo de radiofrecuencia con el que se
cuenta no es muy potente y si se lo ubicaria en un vehiculo verdadero no
se podria tomar los datos.

Se escogio este equipo de radiofrecuencia debido a que el costo de un
equipo a gran escala es muy elevado y algo que el club no puede pagar al

momento.
Migracion de datos.- Todos los datos que el club tenga al momento no se

migraran al nuevo sistema debido a que el formato con el que cuentan los

datos no es compatible con el tipo de datos que generard la aplicacion.
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3.2.1.5 Diseio de la Solucion

Disefio Conceptual
El disefio conceptual nos indica como funcionara la aplicacion, a continuacion se

muestra la Figura 3.2.1 la cual muestra el disefio conceptual de la aplicacion.

Q

Us:‘ario
Aplicacion Web E

Aplicacign Mobile Aplicacion
Windows
@
|
Sefvicio
Web
ogdica de
Negocio

7 &
nomd )| § 8
8 ISER%)
S » O
Q

B e
datos

Figura 3.2.1 Modelo conceptual de la base de datos
Disefio Logico
El disefio l6gico comprende el disefio de la base de datos que servird para

almacenar la informacién que el sistema requiera para su correcto funcionamiento.
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Modelo Conceptual de la Base de Datos

A continuacion, la Figura 3.2.2 muestra el disefio conceptual de la base de datos.

Figura 3.2.2 Modelo conceptual de la base de datos
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PAR_DIRECCION VA200 <> hg TORNEO_VEHICULO_EQUIPD
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Modelo Fisico de la Base de Datos

A continuacion, la Figura 3.2.3 muestra el disefio fisico de la base de datos.

EVENTO
EVE EVENTO ID bigint <pke
TOR_TORNED_ID igint <>
TIE_TIPO_EVENTO_ID bigint 42> TIPO_EVENTO
EVE_NOMBRE varchar50) T R
2 bigint <pk>

:x:—::g:i—'r'l‘,'f'o :3?:!‘“ TIE_NOMBRE varchar30)

! ! atetime TIE_DESCRIPCION wvarchan200)

S— A

EVE_LUGAR varchar300) FIK_EVENTO_EVENTO_TI_TIPO_EVE St N
EVE_BORRADO bit

FK_EVENTO_J_EVENTO_JU_EVENTO

FK_PUNTAJE_EVENTO_PU_EVENTO
FK_EVENTO_TORNEO_EV_TORNEO = — K_KERALTZA_EvENTO_PE_EVENTO
EVENTO_JUEZ

JUE JUEZ ID bigint <plfici>
EVE EVENTO ID bigint 2pkfi@>

FK_EVENTO_J_EVENTO_JU_JUEZ

TORNED T PUNTAJE PENALIZACION
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PAR PARTICIPANTE D bigint <k CAM_CAMEONATO_ID bigint e e pan e 2 EVE_EVENTO_ID bigint <fks EVE_EVENTO_ID bigint s
FAR_PASAPORTE varchart30) TOR_NOMBRE varchar30) Shanis ""'°ha"3 ) PUN_POSICION  int PEN_NOMBRE varchar(50)
PAR_NOMBRE varchar(50) TOR_FECHA_INICIO datetime jﬂ:_:gsliuso "“'°h"(§g) PUN_VALOR int PEN_VALOR int
PAR_APELLIDD varchart50) TOR_FECHA_FIN datetime e Lt e aiEnTe ‘;"""‘_‘“( ) PUN_BORRADO  bit PEN_BORRADO bit
PAR_FECHA_NACIMIENTO datetime TOR_MAXIMO_PARTICIPANTES  int = 2 LS
PAR_GENERD char(1) TOR_BORRADO bit HUEGENERD chaxt)
PAR_TIPO_SANGRE varchartd) JUE_TIEO-SANORE yarohaiff)
AL EEE e JUE_TELEFONO varchar20)
ble "3'°h""‘§0) JUE_EMAIL varchar50)
s ""’°h5'('(20%) JUE_DIRECCION varchar200)
i :’;’:g: JUE_BORRADO bit
PAR_BORRADO bit
PR T ORNED T ORNE D T T L NED_CAMPEONAT_CAMPEONA FERFIL NOTICIA
PER_PERFILID bigint sl NOT NOTICIA 1D bigint sl
FRCRARTIEIREARTICIRACEARTICIE PER_NOMBRE varchar(50) NOT_TITULO varchar(100)
PER_DESCRIPCION varchar(100) NOT_DESCRIPCION text
PER_BORRADO bit NOT_ACTIVO bit
PARTICIPANTE_TVE
TEE TORNED VEHIEULO EQUPO D bitnt <petd> SR ENE M it
igin
PARTICIPA TEE TORNEQ VEHICULO EQUIPO 1D bigint pk> ERMEEDNATD
TOR_TORNEO_ID bigint <f1> CAM CAMEONATO ID bigint Zpk> USUARIO_PERFIL
VEH_VEHICULO_ID bigint <fi@> CAM_NOMBRE warchar(100) AT
= o & il
EQU_EQUIPO_ID bigint <A@> CAM_FECHA_INICIO  datetime e
CAM_FECHA_FIN datetime CER TERTAR  biait Zprfer
CAM_ACTIVO bit Y
CAM_BORRADO bit FK_USUARIO__USUARIO_P_USUARIO
7 ‘
FK_TORNEO_V_VEHICULO__VEHICULO FK_EQUIPO_C_EQUIPO_CA_CAMPEONA USUARID
EGUFO_CAMPESNATO USU_USUARID ID bigint <k
USU_NOMBRE varchan0)
VEHICULO FK_TORNED_V_EQUIPQIEQU EQUIFD 1D bigint zplofict> USU_APELLIDO varchar50)
CAM CAMEONATO ID bigint <pkf@> USU_FECHA_NACIMIENTO datetime
VEH VEHICULO 1D bigint <ok USU_GENERD charth)
VEH_PLACA varchar(10) USU_TELEFONO varchan20)
VEH_MARCA wvarchar50) USU_EMAIL varchar50)
VEH_MODELD varchars0) FK_EQUIPO_C_EQUIPO_CA_EQUIPO USU_DIRECCION varohar200)
VEH_ANIO int USU_BORRADO bit
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VEH_BORRADO bit EQUNUMERD  int

Figura 3.2.3 Modelo fisico de la base de datos
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Disefio Fisico
Para que la aplicacion propuesta funcione de acuerdo con lo esperado, se
hace necesario que existan los siguientes servidores y la siguiente
infraestructura:

- Servidor Web

- Servidor de Base de Datos

- Red inaldmbrica local

- Pocket PC’s
Servidor Web
Este servidor alojar4 tanto la aplicacion web como el servicio web. La
aplicacion web es la aplicacidon que contendra el portal del club, y la parte
administrativa del sistema.
El servicio web por el contrario servirda como enlace entre la capa de
aplicacion, con la logica de negocios. El motivo de hacerlo con un servicio
web, fue que esta disponible para ser accesado desde cualquier lugar, y
debido a que utiliza un puerto estandar y un protocolo conocido, no es
susceptible de firewalls.
Para que este servidor preste los servicios indicados, se recomienda que
tenga un procesador Pentium 4 de 2.4 Ghz, memoria de 512 MB, conexion a
Internet, tarjeta de red de 1 Gbps, sistema operativo Windows 2003 Server,
IIS 6.0, .NET Framework 2.0

Servidor de Base de Datos

Este servidor alojara los datos de las aplicaciones y los entregara de acuerdo
a las peticiones hechas por las mismas. Para la base de datos se ha
escogido el programa SQL Server 2005, por las prestaciones que brinda para
el almacenaje y distribucion de la informacion.

Para que este servidor preste los servicios indicados, se recomienda que
tenga un procesador Pentium 4 de 2.4 Ghz, memoria de 1 GB, conexion a
Internet, tarjeta de red de 1 Ghps, sistema operativo Windows 2003 Server,
[IS 6.0, .NET Framework 2.0, SQL Server 2005 Standard Edition.

256



Red inalambrica local

Esta red se utilizara el momento del evento para comunicar tanto el servidor
web, como el servidor de la base de datos con los Pocket PC de los jueces
gue van a estar encargados de calificar los eventos y de imponer las
penalizaciones a los participantes que intervengan en la misma.

La red inalambrica a usarse cumplira con la norma 802.11g, la cual asegura
una velocidad de transmisién de 54 Mbps, y debe tener el alcance suficiente
para que los jueces puedan moverse libremente por todo el lugar donde se
realiza el evento sin que pierdan la sefial de la red. Debera utilizarse
repetidores de la sefal de ser necesario para cumplir este objetivo.

Pocket PC

La Pocket PC servira el momento de la realizacion de un evento para que el
juez, mediante el uso de ella asignar penalizaciones a los equipos
participantes en el evento.

Cada Pocket PC debera tener Windows Mobile 2003, Compact Framework
2.0 para que las aplicaciones funciones sin ningan inconveniente. Ademas
deberéa tener acceso a una red inalambrica mediante el Standard 802.11b o
de preferencia 802.11g, para leer y consumir los datos.

La Figura 3.2.4 muestra la relacion entre los diferentes componentes

detallados y la interaccion entre los mismos.

Internet

@ Usuario del portal

Red Inhaldambrica

Pocket PC
Hot Spot

Servidor de Base de Datos

Figura 3.2.4 Muestra la infraestructura necesaria para implementar la
solucion
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3.2.1.6 Requerimientos de Instalacion y configuracion

A continuacion se detallan los requerimientos minimos.

Para lainstalacién en el servidor:
e 1 GB en memoria RAM
e Al menos 5 GB libres de espacio en disco
e Windows 2003 Server estandar o superior
e 1IS 6.0 o superior
e Microsoft .NET Framework 2.0
e SQL Server 2005 estandar o superior
e Librerias de Atlas del CTP de Junio del 2006
e Librerias de Atlas ToolKit 1.0 o superior

e Acceso a Internet

Para la instalacion en el cliente:
e Pentium(R) Il 600 MHz o Athlon(TM) 600 MHz o un procesador
superior
e 128 MB en memoria RAM

e Acceso a Internet 56.6 Kbps o superior

Para lainstalacion en el PDA:
e Windows Mobile 2003 o superior
e Conexion inaldmbrica disponible

e 5 MB libres de espacio en disco
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Desarrollo Off — Road
Durante esta fase el equipo del proyecto crea la solucion. Este proceso

incluye la creacién del cédigo y la documentacion de mismo. También se

desarrolla la infraestructura de la solucion.

Pasos para el Desarrollo
@ Verificacion de fases anteriores

@ Crear un prototipo de la aplicacion
@ Desarrollar los componentes
@ Crear la solucién

@ Terminar el proceso

3.3.1 Manual de Usuario

El documento del Manual de Usuario comienza en la pagina siguiente.
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Manual de Usuario
Off Road V1.0.0

Version 1.1

David Tituafia, Santiago Davila. Equipo de Creacion de Software.
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3.3.1.1 Introduccion

OffRoad, es una herramienta disefiada para ayudarle en la administracion de
campeonatos, torneos y eventos automovilisticos, la informacién que se
manejara ira enfocada hacia un mejor control de la toma de tiempos en una
competencia automovilistica mediante la automatizacion de la toma de

tiempos.

En este documento se hace referencia a la manera eficiente de utilizar al
Sistema OffRoad. Su contexto se encuentra marcado hacia la forma de
utilizar cada una de las opciones y procesos que permiten administrar el

sistema.

De esta manera, OffRoad es una aplicacion que busca ayudar en el proceso
de:

e Seguridad: Creacion y asignacion de usuarios, perfiles y control de
acceso al sistema OffRoad.

e Informacion Basica: Administracion de campeonatos, torneos vy
eventos.

e Automatizacion: Toma de tiempos automatica.

e Calculo: Calculo de posiciones automatica para los eventos, torneos y

competencias.
Este documento no hace referencia a la ensefianza del proceso y politicas

del tratamiento de cada uno de los procesos, sino se basa en la forma de

hacer facil la utilizacion de la solucion OffRoad.
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Audiencia

Orientado a Administradores de la solucion OffRoad y usuarios designados

por el administrador. Es necesario para el administrador tener conocimientos

basicos de Administracion de Usuarios y el flujo de procesos involucrados.

Resumen

Este manual es una guia para el administrador y/o usuario avanzado de la

aplicacion OffRoad. Se pretende indicar el uso de cada uno de los procesos

del aplicativo:

Acceso y uso de la aplicacion de las diferentes formas
Administracion de los diferentes médulos de competencias
Administracion de los diferentes modulos de participantes
Administracion de contenidos

Administracion de usuarios

Soporte y Comentarios

Se agradece todo comentario sobre el presente documento. Para soporte y

comentarios comunicarse via e-mail; david titu@hotmail.com o

santidavila@hotmail.com.
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3.3.1.2 Acciones Generales de Off
Road

Off Road, esta dividida en tres partes: el sitio web que controla la
funcionalidad del sistema, la aplicacion de Pocket PC que servira para los
jueces al momento del evento para la penalizacion y la aplicacion Windows
para registrar los tiempos de los vehiculos mediante los dispositivos de Radio

Frecuencia.

Aplicacion Web

Pagina Inicial

Cuando se ingresa por primera vez al Sitio Web Off Road, aparece la
siguiente pantalla (Ver figura 3.3.1), la misma que da la posibilidad de
navegar hacia otras paginas o de acceder al ingrese del sitio como usuario
registrado. Cabe recalcar que la pantalla de la figura 3.3.1 es accesible por
todos los usuarios, estén o no registrados en el sitio. Sin embargo,
dependiendo de los roles a los que hayan sido asignados los usuarios podran

acceder a las funcionalidades del mismo.
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Inicio

7§

OffRoad
CLUB

el Cicnvenido a la pagina del Club Ecuador Paraiso
Salvaje. Aqui podra obtener informacidn de los
praximos eventos que realice el club, asi como de los
resultados de eventos ya realizados. Ademas podra
descargarse fotos y revisar las posiciones de los
diferentes eventos,

PROXIMOS TORNEOS

Ecuavisa DESCARGAS

2

Noticias Recientes 0

Mitsubishi se prepara para el Dakar

Mitsubishi se prepara para el Dakar con su nuevo
Montero Evolution, esta nueva nave consta conel...
Leer Mas

Jutta Kleinschmidt firma con BMW

La gran pilota Jutta Kleinschmidt firméd contrato con el
equipo BMW Raid para correr el sig...
Leer Mas

: NUESTRO CLUB

. AUSPICIANTES

4 - 2006.

Figura 3.3.1 Pantalla de Inicio de Off Road

Nota: Esta pantalla fue realizada asumiendo que el usuario no ha ingresado con sus credenciales al
sitio.

Menu: Este menu permite tener acceso a las funcionales del sistema de acuerdo

al perfil del usuario. Los menus “Inicio”, “Cuenta de usuario” y “Resultados” estan
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disponibles para todos.

Préoximos Torneos: Aqui se muestran los préximos torneos a realizarse por parte
del club.

o0

Nuestro Club: Aqui se presenta el logo del club.

Noticias Recientes: Aqui se muestra un extracto de las Ultimas noticias
ingresadas por los administradores del sitio. Para ver la noticia completa se debe

dar clic en el botdn “Leer Mas” que se encuentra ubicado al final de cada noticia

®

Descargas: Aqui se encuentran fondos de pantalla que pueden ser descargados
por parte de los usuarios. Para ver la imagen elegida se debe dar clic en la
imagen y se abrira una nueva ventana del explorador con la misma para que

pueda ser guardada.

@

Auspiciantes: Aqui se encuentra un banner con los auspiciantes del sitio. Este
banner es meramente informativo acerca de los auspiciantes que estan

promoviendo las competencias que realiza el club.

7

Ingresar / Salir: Aqui se muestra el estado del usuario. Si ain no ha ingresado al
sitio se muestra un link con la etiqueta “Ingresar”. Si se da clic en este link se
dirige a una pagina donde puede ingresar las credenciales e ingresar al sitio. Si ya
ha ingresado al sitio aparece el nombre del usuario con el que ha ingresado y un
link con la etiqueta “Salir”. Si se da clic en este link la sesion del usuario actual

expira.

Ingresar al Sistema

Si en la pagina inicial se dio clic al link “Ingresar” de la seccion 7, este nos

lleva a la pagina para ingresar las credenciales que nos autorizaran a

acceder a las funciones del sitio. La Figura 3.3.2 muestra la pantalla de

ingreso al sitio web.

265




ECUADOR PARAISO SALVAJE

i
To

5.

i

Cuando la v =) En esta pé!gina usted podra ingresar sus datos para
entrar al sistema

PROXIMOS TORNEOS

Ecuavisa

S

Ingrese sus datos
Usuario: | o

Contraseiia: |

¥ Recordarme la siguiente vez,

:: NUESTRO CLUB Ingresar |

: AUSPICIANTES

s, Ecuadaor Paraiso Salvaje, 2004 - 2006,

Figura 3.3.2 Pantalla de Inicio de Sesion

Menu: Este menu permite tener acceso a las funcionales del sistema de acuerdo
al perfil del usuario. Los menus “Inicio”, “Cuenta de usuario” y “Resultados” estan

disponibles para todos.

Proximos Torneos: Aqui se muestran los proximos torneos a realizarse por parte
del club.

Nuestro Club: Aqui se presenta el logo del club.

Ingreso: Aqui podra ingresar su hombre de usuario y contrasefia para acceder a
las funciones del portal. Si los datos proporcionados son correctos se le

redireccionara a la pagina de inicio

Auspiciantes: Agui se encuentra un banner con los auspiciantes del sitio. Este

banner es meramente informativo acerca de los auspiciantes que estan
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promoviendo las competencias que realiza el club.

Ingresar / Salir: Aqui se muestra el estado del usuario. Si ain no ha ingresado al

sitio se muestra un link con la etiqueta “Ingresar”. Si se da clic en este link se

dirige a una pagina donde puede ingresar las credenciales e ingresar al sitio. Si ya
ha ingresado al sitio aparece el nombre del usuario con el que ha ingresado y un

link con la etiqueta “Salir”. Si se da clic en este link la sesion del usuario actual

expira.

Recuperar la Contraseia

Si usted olvidé la contrasefia para acceder al sitio debe ingresar a la pantalla
gue se muestra en la figura 3.3.3. Primero debe ingresar el nombre de
usuario y luego la respuesta a la pregunta secreta que proporcioné. Si estos
datos son correctos se le envia una contrasefia provisional a la direccion de
correo electrénico que especificd para que pueda acceder al sitio y cambiar si

los desea su contraseia

En esta pagina usted podra recuperar sus contraseda
en el caso de que no la recuerde. Para recuperar la
contrasefia deberd especificar 1a respuesta a su
pregunta secreta y se le enviard una contrasefia
provisional a su e-mail.

PROXIMOS TORNEOS

Ecuavisa

Recuperar contrasefia

['E Datos Principales 2

&0lvidé su contrasefia?

Ingrese su nombre de usuario para recibir su
contrasefia

Usuario:
Enviar

:: NUESTRO CLUB

Figura 3.3.3 Ventana de recuperacion de contrasefia

Menu: Este menu permite tener acceso a las funcionales del sistema de acuerdo
o al perfil del usuario. Los menus “Inicio”, “Cuenta de usuario” y “Resultados” estan

disponibles para todos.
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Préoximos Torneos: Aqui se muestran los proximos torneos a realizarse por parte
del club.

o0

Nuestro Club: Aqui se presenta el logo del club.

Recuperar contrasefia: Para recuperar su contrasefia debera seguir los
siguientes pasos:

e Primero ingrese su nombre de usuario.

e Conteste la pregunta secreta que us6 al momento de crear su cuenta.

e Revise su correo con la contrasefia provisional.

5

Auspiciantes: Aqui se encuentra un banner con los auspiciantes del sitio. Este
banner es meramente informativo acerca de los auspiciantes que estan

promoviendo las competencias que realiza el club.

6

Ingresar / Salir: Aqui se muestra el estado del usuario. Si alin no ha ingresado al
sitio se muestra un link con la etiqueta “Ingresar”. Si se da clic en este link se
dirige a una pagina donde puede ingresar las credenciales e ingresar al sitio. Si ya
ha ingresado al sitio aparece el nombre del usuario con el que ha ingresado y un
link con la etiqueta “Salir’. Si se da clic en este link la sesion del usuario actual

expira.

Creacion de un nuevo usuario

Cuando usted desea registrarse como usuario del sitio deberéa ingresar a esta

pantalla la cual le da la posibilidad de hacerlo. La figura 3.3.4 y 3.3.5

muestran los pasos para completar esta operacion.

ECUADOR PARAISO SALVAJE

[

gy o P o o<ta paging usted podrs registrarse, para acceder
-0 9 a todos Ios servicios que ofrece el portal
-

PROXIMOS TORNEOS

Ecuavisa .
Registro

¥ Registro en el sistema A
Dates del Usuario
Nombre:

apellido:
Fecha de [37,00/2006 =]

Nacimiento:

Sexo: [hasculing 2
Teléfono:

siquiente

NUESTRO CLUB

: AUSPICIANTES

Figura 3.3.4 Pantalla de creacion de nuevos usuarios
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'€ Registro en el sistema o
Datos de la Cuenta

Nombre de usuario: |pepitu

Contrasefia: [essess

Confirmar contrasefia: |uuu

E-mail: |pepe@c.cum

Pregunta secreta: |w:|

Respuesta: Ipepitu

Anterior Crear Usuario

Figura 3.3.5 Pantalla de ingreso de datos de la cuenta del sistema

Men(: Este mena permite tener acceso a las funcionales del sistema de acuerdo
al perfil del usuario. Los menus “Inicio”, “Cuenta de usuario” y “Resultados” estan

disponibles para todos.

Préximos Torneos: Aqui se muestran los proximos torneos a realizarse por parte
del club.

o0 e

Nuestro Club: Aqui se presenta el logo del club.

Registro en el sistema: Para registrarse en el sistema debera seguir los
siguientes pasos:

e Ingrese sus datos personales (Figura 3.3.4)

e Ingrese los datos referentes a la cuenta de usuario (Figura 3.3.5).

e De clic en el botéon “Crear Usuario”.

Auspiciantes: Aqui se encuentra un banner con los auspiciantes del sitio. Este
banner es meramente informativo acerca de los auspiciantes que estan

promoviendo las competencias que realiza el club.

Ingresar / Salir: Aqui se muestra el estado del usuario. Si aun no ha ingresado al
sitio se muestra un link con la etiqueta “Ingresar”. Si se da clic en este link se
dirige a una péagina donde puede ingresar las credenciales e ingresar al sitio. Si ya
ha ingresado al sitio aparece el nombre del usuario con el que ha ingresado y un
link con la etiqueta “Salir”. Si se da clic en este link la sesion del usuario actual

expira.
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Perfil del Usuario

Una vez que ha ingresado al sistema con sus credenciales en la pantalla de
Inicio de Sesion, puede acceder a esta pantalla que consta en la figura 3.3.6,
en la cual puede modificar sus datos asi como su pregunta y respuesta

secreta.

Inicio Competencias Participantes Contenidos

ECUADOR PARAISO SALVAJE

b  p— » = e En esta pagina usted podra modificar su perfil en caso

() - 43 Bl = ccr necesario, ademas podra cambiar tanto su
o pregunta como su respuesta secreta,

L

:: PROXIMOS TORNEOS

Ecuavi
cuavisa & _ Perfil del Usuario

Informacion del Usuario
Nombre: David S
Apellido: Tituafia S

=

Fecha de
Nacimiento:

Sexo: Masculino
Teléfono: 2342907
E-mail: david titu@gmail.com

08/02/1983

;. ACCIONES

#) cambiar la pregunta secreta
Cambie su pregunta secreta

. AUSPICIANTES ' Contrasefia: |

Pregunta Secreta: |

Respuesta: |

Cambiar pregunta secreta

Todos los derechos dos. Ecuadar Paraiso Salvaje. 2004 - 2006,

Figura 3.3.6 Pantalla de perfil de usuario

Menu: Este menu permite tener acceso a las funcionales del sistema de acuerdo
al perfil del usuario. Los menus “Inicio”, “Cuenta de usuario” y “Resultados” estan

disponibles para todos.

Préximos Torneos: Aqui se muestran los proximos torneos a realizarse por parte
del club.

Acciones: Aqui estan las acciones que se pueden realizar en esta pagina. Las

acciones permitidas son:

Q0 Q

e Nuevo Usuario: Abre la pagina de crear usuario para que se puede
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crear uno nuevo.
e Editar Perfil: Activa la zona 4 como zona de edicién para que se puedan

modificar los datos del usuario actual.

Perfil del usuario: En esta zona se puede visualizar y modificar la informacion
del usuario actual, asi también cambiar la pregunta secreta del usuario que ha
iniciado sesion.
Para modificar los datos:
e Se debe dar clic en el botén “Editar Perfil” de la zona 3.
e Cambiar los datos que se desee.
e Dar clic en el boton “Actualizar”
Para cambiar la pregunta secreta:
e Ingresar la contrasefia.
e Ingresar la pregunta secreta.
e Ingresar la respuesta secreta.

e Dar clic en el boton “Cambiar la pregunta secreta”

Auspiciantes: Aqui se encuentra un banner con los auspiciantes del sitio. Este
e banner es meramente informativo acerca de los auspiciantes que estan

promoviendo las competencias que realiza el club.

Ingresar / Salir: Aqui se muestra el estado del usuario. Si alin no ha ingresado al
sitio se muestra un link con la etiqueta “Ingresar”. Si se da clic en este link se

dirige a una péagina donde puede ingresar las credenciales e ingresar al sitio. Si ya
e ha ingresado al sitio aparece el hombre del usuario con el que ha ingresado y un
link con la etiqueta “Salir”. Si se da clic en este link la sesion del usuario actual

expira.

Cambiar la contrasena

Si usted desea cambiar la contrasefa, primero debe ingresar su nombre de
usuario y contrasefia en la pagina de ingreso (Menu “Cuenta de Usuario”,
opcion “Ingresar al Sistema”). Luego debe ir al menu “Cuenta de Usuario” y
escoger la opcion “Cambiar la Contrasefa”. A continuacion se muestra en la

Figura 3.3.7 la pantalla para cambiar la contrasefia del usuario actual.
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Inicio Comnpe:

[

ECUADOR PARAISO SALVAJE

[

T
-
—

e

L

. PROXIMOS TORNEOS

Ecuavisa

Cambie su contrasefia

Cuntraseﬁa:l..,..
MNueva cuntraseﬁa:l."..
. NUESTRO CLUB Confirme la nu%val—.....
- contraseiia:

Cambiar Cancelar

: AUSPICIANTES

Figura 3.3.7 Pantalla de perfil de usuario

Menu: Este menu permite tener acceso a las funcionales del sistema de acuerdo
al perfil del usuario. Los menus “Inicio”, “Cuenta de usuario” y “Resultados” estan

disponibles para todos.

Préximos Torneos: Aqui se muestran los proximos torneos a realizarse por parte
del club.

Nuestro Club: Aqui se presenta el logo del club.

Cambio de contrasefia: Para cambiar su contrasefia debera seguir los
siguientes pasos:

e Escriba su contrasefia anterior.

e Escriba la nueva contrasefia nueva.

e Vuelva a escribir la contrasefia nueva

e De clic en el boton “Cambiar”

Auspiciantes: Agui se encuentra un banner con los auspiciantes del sitio. Este

banner es meramente informativo acerca de los auspiciantes que estan

®© © 000

promoviendo las competencias que realiza el club.
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Ingresar / Salir: Aqui se muestra el estado del usuario. Si ain no ha ingresado al
sitio se muestra un link con la etiqueta “Ingresar”. Si se da clic en este link se

dirige a una pagina donde puede ingresar las credenciales e ingresar al sitio. Si ya
0 ha ingresado al sitio aparece el nombre del usuario con el que ha ingresado y un
link con la etiqueta “Salir”. Si se da clic en este link la sesion del usuario actual
expira.

Noticias

Para ver las noticias, debera primero ir a la pagina de inicio (menu “Inicio”).
Aqui en la parte derecha encontrara un extracto de las Ultimas noticias y bajo
cada una un link que dice “Leer Mas”, si da clic en el link accedera a ver la

noticia y podré ver la pantalla que se muestra en la Figura 3.3.8.

Inicio Competencias Participantes Contenidos

W En esta pagina usted podra visualizar |as diferentes
mhl oticias,

Regresar a la pagina de Inicio

Cuando la vida

Mitsubishi se prepara para el =20 e
Jutta Kleinschmidt firma con | S Dato S Brincinales A
BMW |
2 | Mitsubishi se prepara para el Dakar s

| Mitsubishi se prepara para el Dakar con su nuevo Montero @
Evolution, esta nueva nave consta con el mejor motor
hecho en todos los tiempos, el motor V8 del Ford Bronco
92,
Esperemos que los pilotos puedan con esa gran nave y
lleven otro triunfo pa itsubishi.

—

NUESTRO CLUB

Creada el: 29/08/2006

Figura 3.3.8 Pantalla de Noticias

Menu: Este menu permite tener acceso a las funcionales del sistema de acuerdo

o al perfil del usuario. Los menus “Inicio”, “Cuenta de usuario” y “Resultados” estan
disponibles para todos.
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Listado: Aqui se muestran las noticias que se pueden revisar. Para escoger una
noticia en particular, se debe dar clic sobre una de ellas y su informacion

aparecera en la zona 4.

Nuestro Club: Aqui se presenta el logo del club.

Noticia: Aqui se puede leer la noticia completa con sus fotos o links a otras

paginas. Al final de la noticia aparece la fecha de creacion de la misma.

Auspiciantes: Aqui se encuentra un banner con los auspiciantes del sitio. Este
banner es meramente informativo acerca de los auspiciantes que estan

promoviendo las competencias que realiza el club.

Ingresar / Salir: Aqui se muestra el estado del usuario. Si ain no ha ingresado al
sitio se muestra un link con la etiqueta “Ingresar”. Si se da clic en este link se

dirige a una pagina donde puede ingresar las credenciales e ingresar al sitio. Si ya

@ 0000

ha ingresado al sitio aparece el nombre del usuario con el que ha ingresado y un
link con la etiqueta “Salir’. Si se da clic en este link la sesion del usuario actual

expira.

Nota: A esta pantalla pueden acceder tanto los usuarios registrados del sitio, como los que no estan
registrados.

Préximos Torneos

Para ver los proximos torneos a realizarse por parte del club, debera primero
ir a la pagina de inicio (menu “Inicio”). Aqui en la parte izquierda encontrara
una lista de los torneos proximos a realizarse, si da clic sobre cualquiera de
ellos accedera a ver ese torneo, teniendo la posibilidad de revisar los demas

también. La pantalla que aparecera sera la que se muestra en la Figura 3.3.9.

274




Inicio Cuenta de usuatio

|

T
—
a—

e 3 { efectuarse,
™ Regresar a la pagina de Inicio.

. PROXIMOS TORNEOS

%# Datos Principales

Informacian del Torneo

&

Nombre: Ecuavisa
Fecha de Inicio: 10/10/2006
Fecha de Finalizacién: 15/10/2006
Pertenece al campeonato: TATT 2006

:: NUESTRO CLUB

;. AUSPICIANTES

2004 - 2008,

Figura 3.3.9 Pantalla de Proximos Torneos

Menu: Este menu permite tener acceso a las funcionales del sistema de acuerdo
al perfil del usuario. Los mendus “Inicio”, “Cuenta de usuario” y “Resultados” estan

disponibles para todos.

Préximos Torneos: Aqui se muestran los proximos torneos a realizarse por parte
del club.

Nuestro Club: Aqui se presenta el logo del club.

Torneo: Agqui se puede visualizar la informacién el torneo seleccionado. Se

muestran algunos datos del mismo asi como el campeonato al que pertenece.

Auspiciantes: Agui se encuentra un banner con los auspiciantes del sitio. Este
banner es meramente informativo acerca de los auspiciantes que estan

promoviendo las competencias que realiza el club.

@ O0000Q

Ingresar / Salir: Aqui se muestra el estado del usuario. Si ain no ha ingresado al
sitio se muestra un link con la etiqueta “Ingresar”. Si se da clic en este link se
dirige a una pagina donde puede ingresar las credenciales e ingresar al sitio. Si ya
ha ingresado al sitio aparece el nombre del usuario con el que ha ingresado y un
link con la etiqueta “Salir”. Si se da clic en este link la sesion del usuario actual

expira.
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Resultados

Para revisar los resultados de las diferentes competencias realizadas por el
club, se debe acceder al Menu “Resultados”. Aqui reencuentran tres
opciones: “Resultados de Campeonatos”, “Resultados de Torneos” y
“‘Resultados de Eventos”. Si se da clic en cualquiera de las tres, se abrira otra
pantalla del explorador con la informacion solicitada. Estas opciones estaran
presentes en cualquier pagina del sitio. La pantalla que aparecera sera la que
se muestra en la Figura 3.3.10.

Carmnpeonato: | TATT 2006 b Torneo: | Copa TA w View Report
Eventa! Navegacion Diurna | v o e
4 4 of 1 Pk 100% A Find | Mext Select a format w | Export ~
2 s ®
e pamn% ;
& B ECUADOR PARAISO SALVAJE

Resultados de Eventos

Club 74§

Evento: Mavegacidn Diurna Lugar: El%alle
Inicio: 8/24/2006 Fin: B/26/2006
Posicidn Equipo Tiempo Tiempo de Tiempo Total Puntos Puntos de Total de
Penalizacidn Penalizacidn Puntos
1 Ecuador Paraiso Salvaje 0:02:57.02 0 seg. 0:02:57.02 200 0 200
2 Todo Terreno 0:02:59.56 0 =eq. 0:02:59.56 180 0 180

1ded

Figura 3.3.10 Pantalla de Proximos Torneos

Seleccidon: Aqui se puede seleccionar el Campeonato, Torneo o Evento del cual

se desea ver los resultados segun sea el caso.

Ver Reporte: Una vez seleccionada la competencia de la cual se desea ver los

resultados, este botdn hace que aparezca la informacion de la competencia en la

©Q

Zona 4.

Controles: Aqui se encuentran diversos controles para que el usuario pueda
buscar palabras dentro de los resultados, o pueda cambiar el zoom de la Zona 4.

Se pueden exportar los resultados a diversos formatos de archivos para luego

o

utilizarlo. Ademas permite imprimir el reporte.

Resultados: Aqui se muestran los resultados de la competencia seleccionada.
Primero se muestra una pequefia informacion de la competencia seguida del

listado de los equipos con los puntos conseguidos por cada uno.
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3.3.1.3 Competencias

Las competencias se refieren a todo el manejo deportivo del club. Aqui estan
incluido el manejo de los campeonatos, torneos, eventos, jueces,
penalizaciones, puntajes, etc., que servirdn para que se lleven a cabo las
actividades del club. Para que un usuario pueda acceder a las paginas que
se van a detallar a continuacién debe tener asignado el rol “Administrador de

Competencias’.

Campeonatos

Primero hay que ingresar al sitio con nuestro usuario y contrasefia (Menu
“Cuenta de Usuario”, opcion “Ingresar al Sistema”). Se accede a la pantalla
de Campeonatos desde el menu “Competencias”, opcidon “Campeonatos”. Al

hacer clic en esa opcidn se presenta la pantalla de la Figura 3.3.11.
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Inicio Competencias

ECUADOR PARAISO SALVAJE

[

‘-'vw N = Cua PPNl En esta pagina usted podra administrar los diferentes
1 0 W campeonatos registrados en el sistema.

L

LISTADO

TATT 2006 oo
8 o
Alta Ruta | ‘= Campeonato
Lodo 2 | -
Navidefio % Datos Principales 2
Pruebas | Informacién del Campeonato @

Nombre: TATT 2004
Fecha de Inicio: 21/08/2006

Fecha de
Finalizacion: 21/08/2006

Active: [
P’ - A
Hj Torneos del Campeonato N

Copa TA
ABS

| Ecuavisa
: ACCIONES Amistad

: AUSPICIANTES

Figura 3.3.11 Pantalla de Campeonatos

Menu: Este menu permite tener acceso a las funcionales del sistema de acuerdo
al perfil del usuario. Los menus “Inicio”, “Cuenta de usuario” y “Resultados” estan

disponibles para todos.

Listado: Aqui se muestran los campeonatos que se pueden revisar. Para escoger
un campeonato en particular, se debe dar clic sobre uno de ellos y su informacién

aparecera en la zona 4.

Acciones: Aqui estan las acciones que se pueden realizar en esta pagina. Las
acciones permitidas son:
e Nuevo Campeonato: La seccion “Datos Principales” de la Zona 4 se
habilita para el ingreso de un nuevo campeonato.
o Editar Campeonato: Activa la seccion “Datos Principales” de la Zona 4
para que se puedan modificar los datos del campeonato seleccionado.
e Eliminar Campeonato: Elimina el campeonato seleccionado después de
pedir una confirmacion para realizar esa accion.
e Ver Torneos del Campeonato: Esta opcion abre la pagina de torneos
para administrar los torneos de dicho campeonato.
e Asignar Equipos a Campeonatos: Esta opcion abre una pagina en la

cual se pueden asignar los equipos que van a competir en un
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campeonato en particular.

Campeonato: Esta Zona sirve para visualizar y modificar los datos del
campeonato seleccionado. Ademas sirve para el ingreso de un nuevo
campeonato. Aqui podemos diferenciar dos sectores:

e Datos Principales: En esta seccion se visualiza y modifican los datos
del campeonato seleccionado. Ademas se permite el ingreso de nuevos
campeonatos.

e Torneos del Campeonato: Aqui se pueden visualizar los torneos

pertenecientes a ese campeonato.

5

Auspiciantes: Aqui se encuentra un banner con los auspiciantes del sitio. Este
banner es meramente informativo acerca de los auspiciantes que estan

promoviendo las competencias que realiza el club.

6

Ingresar / Salir: Aqui se muestra el estado del usuario. Si ain no ha ingresado al
sitio se muestra un link con la etiqueta “Ingresar”. Si se da clic en este link se
dirige a una pagina donde puede ingresar las credenciales e ingresar al sitio. Si ya
ha ingresado al sitio aparece el nhombre del usuario con el que ha ingresado y un
link con la etiqueta “Salir’. Si se da clic en este link la sesién del usuario actual

expira.

Torneos

Para acceder a la pagina de torneos, primero se debe acceder a la pagina de

Campeonatos (seguir las instrucciones de la seccion anterior). Una vez en

esta pagina se debe escoger un campeonato de la lista y luego dar clic en la

accion “Ver Torneos del Campeonato”. De esa forma llegamos a la pantalla

de torneos que se presenta en la Figura 3.3.12.

Inicio o Par

4/01/2006
5/01/2006
aximo e
s: 10

Super Prime

Otro Prime

Figura 3.3.12 Pantalla de torneos
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MenU: Este mena permite tener acceso a las funcionales del sistema de acuerdo

al perfil del usuario. Los menus “Inicio”, “Cuenta de usuario” y “Resultados” estan

disponibles para todos.

© e

Listado: Aqui se muestran los torneos del campeonato seleccionado en la
pantalla de campeonatos. Para escoger un torneo en particular, se debe dar clic

sobre uno de ellos y su informacién aparecera en la zona 4.

Acciones: Aqui estan las acciones que se pueden realizar en esta pagina. Las
acciones permitidas son:
e Nuevo Torneo: La seccion “Datos Principales” de la Zona 4 se habilita
para el ingreso de un nuevo torneo.
e Editar Torneo: Activa la seccién “Datos Principales” de la Zona 4 para
que se puedan modificar los datos del torneo seleccionado.
e Eliminar Torneo: Elimina el torneo seleccionado después de pedir una
confirmacion para realizar esa accién.
e Ver Eventos del Torneo: Esta opcién abre la pagina de eventos para

administrar los eventos de dicho torneo.

Torneo: Esta Zona sirve para visualizar y modificar los datos del torneo
seleccionado. Ademas sirve para el ingreso de un nuevo torneo. Aqui podemos
diferenciar dos sectores:

e Datos Principales: En esta seccion se visualiza y modifican los datos
del torneo seleccionado. Ademéas se permite el ingreso de nuevos
torneos.

e Eventos del Torneo: Aqui se pueden visualizar los eventos

pertenecientes a ese torneo.

Auspiciantes: Aqui se encuentra un banner con los auspiciantes del sitio. Este
banner es meramente informativo acerca de los auspiciantes que estan

promoviendo las competencias que realiza el club.

Ingresar / Salir: Aqui se muestra el estado del usuario. Si aun no ha ingresado al
sitio se muestra un link con la etiqueta “Ingresar”. Si se da clic en este link se
dirige a una péagina donde puede ingresar las credenciales e ingresar al sitio. Si ya
ha ingresado al sitio aparece el nombre del usuario con el que ha ingresado y un
link con la etiqueta “Salir”. Si se da clic en este link la sesion del usuario actual

expira.
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Asignar equipos a campeonato

Para acceder a la pagina de asignar equipos a campeonato, primero se debe
acceder a la pagina de Campeonatos. Una vez en esta pagina se debe
escoger un campeonato de la lista y luego dar clic en la accion “Asignar
Equipos a Campeonatos”. De esa forma llegamos a la pantalla que se

presenta en la Figura 3.3.13.

Iricio Caornpetencias Participantes Contenidos

En esta pagina usted podra asignar equipos a los
B diferentes campeonatos que se encuentren activos,

@ Fara hacerlo escoja el campeonato de la lista y
seleccione el equipo v &l ndmero de eguipo
correspondiente. Regresar al Campeonato: TATT 2006

;. LISTADO

TATT 2006 . )
Alta Ruta |1 -3 Asignar Equipo a Campeonato

Lodo
Mawidefio

% Datos Principales

Pruebas Asigne un Equipo @
] Campeonato: TATT 2006 o
Equipo: |Ecuadnr Paraiso Salv;j

Midmero de Equipo: |

Asignar

e ..‘ Equipos del Campeonato
HK Todo Terreno: 4

:: NUESTRO CLUB

:: AUSPICIANTES

Todos los derecho dos. Ecuadar Paraisa Salvaje. 2004 - 2006,

Figura 3.3.13 Pantalla de Asignar Equipos a Campeonato

Menu: Este menu permite tener acceso a las funcionales del sistema de acuerdo
al perfil del usuario. Los menus “Inicio”, “Cuenta de usuario” y “Resultados” estan
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disponibles para todos.

Listado: Aqui se muestran los campeonatos a los cuales se les puede asignar
equipos. Para escoger un campeonato en particular, se debe dar clic sobre uno

de ellos y su informacién aparecera en la zona 4.

Nuestro Club: Aqui se presenta el logo del club.

00

Asignar Equipo a Campeonato: Esta Zona sirve para visualizar los equipos ya
asignados al campeonato seleccionado; ademas permite afiadir otros equipos al
campeonato. Aqui podemos diferenciar dos sectores:
e Datos Principales: En esta seccién se puede afiadir nuevos equipos al
campeonato. Para eso se debera hacer:
o Seleccionar el equipo.
o Asignar un nimero al equipo.
o Dar clic en asignar
e Equipos del Campeonato: Aqui se pueden visualizar los equipos que ya

han sido asignados al campeonato seleccionado. Si se da clic en el botdn

X, se elimina el equipo del campeonato. Sin embargo se puede volver a

asignar en la seccién “Datos Principales”

Auspiciantes: Aqui se encuentra un banner con los auspiciantes del sitio. Este
e banner es meramente informativo acerca de los auspiciantes que estan

promoviendo las competencias que realiza el club.

Ingresar / Salir: Aqui se muestra el estado del usuario. Si aun no ha ingresado al

sitio se muestra un link con la etiqueta “Ingresar”. Si se da clic en este link se

dirige a una pégina donde puede ingresar las credenciales e ingresar al sitio. Si ya
ha ingresado al sitio aparece el nombre del usuario con el que ha ingresado y un

link con la etiqueta “Salir”. Si se da clic en este link la sesién del usuario actual

expira.

Eventos

Para acceder a la pagina de Eventos, primero se debe acceder a la pagina de
Torneos, de la forma en la que describié anteriormente. Una vez en esta
pagina se debe escoger un campeonato de la lista y luego dar clic en la
accion “Ver Eventos del Torneo”. De esa forma llegamos a la pantalla de

eventos que se presenta en la Figura 3.3.14.
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Inicio

~ &
=0 e

ECUADOR PARAISO SALVAJE

En esta pagina usted podra administrar los diferentes
eventos del torneo seleccionado.
Regresar al Torneo: Copa TA

Cuandeo la v ura

LISTADO

Fosa Maldita ]
super Prime %‘Evento
Otro Prime

" Datos Principales

Informacion del Evento

Mombre: Super Prime o

Tipo: Fosa
Fecha de Inicio: 10/11/2006
Fecha de
Finalizacion:
Lugar: Quito
Active:

30/11/2006

;. ACCIONES

>

Puntajes del Evento
Posicidn 1: 25 puntos
Posicidn 2: 16 puntos

‘Penalizaciones del Evento
Romper cinta: 10 segundos

: AUSPICIANTES

s, Ecuadaor Paraiso Salvaje, 2004 - 2006,

Figura 3.3.14 Pantalla de eventos

Menu: Este menu permite tener acceso a las funcionales del sistema de acuerdo

al perfil del usuario. Los menus “Inicio”, “Cuenta de usuario” y “Resultados” estan

Listado: Aqui se muestran los eventos correspondientes al torneo escogido en la

pantalla anterior. Para escoger un evento en particular, se debe dar clic sobre uno

ﬂ disponibles para todos.

de ellos y su informacién aparecera en la zona 4.

Acciones: Aqui estan las acciones que se pueden realizar en esta pagina. Las

acciones permitidas son:

e e Nuevo Evento: La seccion “Datos Principales” de la Zona 4 se habilita
para el ingreso de un nuevo evento.

e Editar Evento: Activa la seccion “Datos Principales” de la Zona 4 para
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que se puedan modificar los datos del evento seleccionado.

e Eliminar Evento: Elimina el evento seleccionado después de pedir una
confirmacion para realizar esa accion.

e Ver Puntajes del Evento: Esta opcién abre la pagina de puntajes para
administrar los puntajes de dicho evento.

e Ver Penalizaciones del Evento: Esta opcion abre la pagina de
penalizaciones para administrar las penalizaciones de dicho evento.

e Asignar Jueces a Eventos: Esta opcion abre una pagina en la cual se
pueden asignar los jueces que van a ser los encargados de un evento en

particular.

Evento: Esta Zona sirve para visualizar y modificar los datos del evento
seleccionado. Ademas sirve para el ingreso de un nuevo evento. Aqui podemos
diferenciar tres sectores:

e Datos Principales: En esta seccion se visualiza y modifican los datos
del evento seleccionado. Ademdas se permite el ingreso de nuevos
eventos.

e Puntajes del Evento: Aqui se pueden visualizar los puntajes asignados
a ese evento.

e Penalizaciones del Evento: Aqui se pueden visualizar las

penalizaciones asignadas a ese evento.

Auspiciantes: Aqui se encuentra un banner con los auspiciantes del sitio. Este
e banner es meramente informativo acerca de los auspiciantes que estan

promoviendo las competencias que realiza el club.

Ingresar / Salir: Aqui se muestra el estado del usuario. Si aun no ha ingresado al

sitio se muestra un link con la etiqueta “Ingresar”. Si se da clic en este link se

dirige a una péagina donde puede ingresar las credenciales e ingresar al sitio. Si ya
ha ingresado al sitio aparece el nombre del usuario con el que ha ingresado y un

link con la etiqueta “Salir”. Si se da clic en este link la sesién del usuario actual

expira.

Puntajes

Para acceder a la pagina de Puntajes, primero se debe acceder a la pagina
de Eventos, de la forma en la que describié anteriormente. Una vez en esta
pagina se debe escoger un campeonato de la lista y luego dar clic en la
accion “Ver Puntajes del Evento”. De esa forma llegamos a la pantalla de

puntajes que se presenta en la Figura 3.3.15.
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Figura 3.3.15 Pantalla de Puntajes

Menu: Este menu permite tener acceso a las funcionales del sistema de acuerdo
al perfil del usuario. Los menus “Inicio”, “Cuenta de usuario” y “Resultados” estan

disponibles para todos.

Listado: Aqui se muestran los puntajes correspondientes al evento escogido en
la pantalla anterior. Para escoger un puntaje en particular, se debe dar clic sobre
uno de ellos y su informacién aparecera en la zona 4.

Acciones: Aqui estan las acciones que se pueden realizar en esta pagina. Las
acciones permitidas son:
o Nuevo Puntaje: La seccion “Datos Principales” de la Zona 4 se habilita
para el ingreso de un nuevo puntaje.
o Editar Puntaje: Activa la seccion “Datos Principales” de la Zona 4 para
gue se puedan modificar los datos del puntaje seleccionado.
e Eliminar Puntaje: Elimina el puntaje seleccionado después de pedir una
confirmacion para realizar esa accion. Si existiese un puntaje asignado

para una posicion inferior, el puntaje no serd eliminado.

Puntaje: Esta Zona sirve para visualizar y modificar los datos del puntaje

seleccionado. Ademas sirve para el ingreso de un nuevo puntaje. Aqui podemos
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diferenciar un sector:
e Datos Principales: En esta seccién se visualiza y modifican los datos
del puntaje seleccionado. Ademas se permite el ingreso de nuevos

puntajes.

5

Auspiciantes: Aqui se encuentra un banner con los auspiciantes del sitio. Este
banner es meramente informativo acerca de los auspiciantes que estan

promoviendo las competencias que realiza el club.

6

Ingresar / Salir: Aqui se muestra el estado del usuario. Si ain no ha ingresado al
sitio se muestra un link con la etiqueta “Ingresar”. Si se da clic en este link se
dirige a una pagina donde puede ingresar las credenciales e ingresar al sitio. Si ya
ha ingresado al sitio aparece el nhombre del usuario con el que ha ingresado y un
link con la etiqueta “Salir’. Si se da clic en este link la sesion del usuario actual

expira.

Penalizaciones

Para acceder a la pagina de Penalizaciones, primero se debe acceder a la

pagina de Eventos, de la forma en la que describié anteriormente. Una vez en

esta pagina se debe escoger un campeonato de la lista y luego dar clic en la

accion “Ver Penalizaciones del Evento”. De esa forma llegamos a la pantalla

de penalizaciones que se presenta en la Figura 3.3.16.
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penalizaciones del evento.

= ? Regresar al Evento: Super Prime

:  LISTADO

2 ‘ Penalizacion
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Informacion de la Penalizacion )
Nombre: Romper cinta
Tipo de Penalizacién: Por tiempo
Yalor: 10

: ACCIONES

: AUSPICIANTES

vados, Ecuadar Paraiso Saly

Figura 3.3.16 Pantalla de Penalizaciones

Menu: Este menu permite tener acceso a las funcionales del sistema de acuerdo
al perfil del usuario. Los menus “Inicio”, “Cuenta de usuario” y “Resultados” estan

disponibles para todos.

Listado: Aqui se muestran las penalizaciones correspondientes al evento

escogido en la pantalla anterior. Para escoger una penalizacion en particular, se

© e

debe dar clic sobre una de ellas y su informacién aparecera en la zona 4.

Acciones: Aqui estan las acciones que se pueden realizar en esta pagina. Las
acciones permitidas son:
e Nueva Penalizacion: La seccion “Datos Principales” de la Zona 4 se
habilita para el ingreso de una nueva penalizacion.
e e Editar Penalizacion: Activa la seccion “Datos Principales” de la Zona 4
para que se puedan modificar los datos de la penalizacion seleccionada.
e Eliminar Penalizacién: Elimina la penalizacién seleccionada después de

pedir una confirmacion para realizar esa accion.

Penalizacion: Esta Zona sirve para visualizar y modificar los datos de la
penalizacion seleccionada. Ademas sirve para el ingreso de una nueva

penalizacién. Aqui podemos diferenciar un sector:
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e Datos Principales: En esta seccion se visualiza y modifican los datos de
la penalizacion seleccionada. Ademas se permite el ingreso de nuevas

penalizaciones.

Auspiciantes: Aqui se encuentra un banner con los auspiciantes del sitio. Este
e banner es meramente informativo acerca de los auspiciantes que estan

promoviendo las competencias que realiza el club.

Ingresar / Salir: Aqui se muestra el estado del usuario. Si ain no ha ingresado al
sitio se muestra un link con la etiqueta “Ingresar”. Si se da clic en este link se

dirige a una pagina donde puede ingresar las credenciales e ingresar al sitio. Si ya
0 ha ingresado al sitio aparece el nombre del usuario con el que ha ingresado y un
link con la etiqueta “Salir’. Si se da clic en este link la sesion del usuario actual

expira.

Asignar jueces a eventos

Para acceder a la pagina de asignar equipos a campeonato, primero se debe
acceder a la pagina de Eventos. Una vez en esta pagina se debe escoger un
evento de la lista y luego dar clic en la accion “Asignar Jueces a Eventos”. De

esa forma llegamos a la pantalla que se presenta en la Figura 3.3.17.

W En esta pagina usted podra asignar los jueces a los
gl Ciforentes eventos del tormeo seleccionado,
Regresar al Evento: Super Prime

LISTADO

Fosa Maldita

[Super prime | i__J Asignar Juez a Evento
2 % Asignacidn

Otro Prime

Informacién del Evento
Nombre: Super Prime
Lugar: Quito

Juez: |Esteban Davila =

Asignar Juez

¥ Jueces Seleccionados A
HByron Moreno

NUESTRO CLUB

Figura 3.3.17 Pantalla de Asignar Jueces a Eventos

Menu: Este menu permite tener acceso a las funcionales del sistema de acuerdo

al perfil del usuario. Los menus “Inicio”, “Cuenta de usuario” y “Resultados” estan
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disponibles para todos.

Listado: Aqui se muestran los eventos a los cuales se les puede asignar jueces.
Para escoger un evento en particular, se debe dar clic sobre uno de ellos y su

informacién aparecera en la zona 4.

Nuestro Club: Aqui se presenta el logo del club.

00

Asignar Juez a Evento: Esta Zona sirve para visualizar los jueces ya asignados
al evento seleccionado; ademdas permite afiadir otros jueces al evento. Aqui
podemos diferenciar dos sectores:
e Datos Principales: En esta seccion se puede afiadir nuevos jueces al
evento. Para eso se deberd hacer:
o Seleccionar el juez.
o Dar clic en “Asignar”
e Jueces Seleccionados: Aqui se pueden visualizar los jueces que ya han
sido asignados al evento seleccionado. Si se da clic en el botdn X se

elimina el juez del evento. Sin embargo se puede volver a asignar en la

seccioén “Datos Principales”

Auspiciantes: Aqui se encuentra un banner con los auspiciantes del sitio. Este
e banner es meramente informativo acerca de los auspiciantes que estan

promoviendo las competencias que realiza el club.

Ingresar / Salir: Aqui se muestra el estado del usuario. Si aun no ha ingresado al

sitio se muestra un link con la etiqueta “Ingresar”. Si se da clic en este link se

dirige a una pégina donde puede ingresar las credenciales e ingresar al sitio. Si ya
ha ingresado al sitio aparece el nombre del usuario con el que ha ingresado y un

link con la etiqueta “Salir”. Si se da clic en este link la sesién del usuario actual

expira.

Jueces

Se accede a la pantalla de Jueces desde el menu “Competencias”, opcion
“Jueces”. Al hacer clic en esa opcion se presenta la pantalla de la Figura
3.3.18.
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Figura 3.3.18 Pantalla de Jueces

Menu: Este menu permite tener acceso a las funcionales del sistema de acuerdo
al perfil del usuario. Los menus “Inicio”, “Cuenta de usuario” y “Resultados” estan

disponibles para todos.

Listado: Aqui se muestran los jueces registrados en el sistema. Para escoger un
juez en particular, se debe dar clic sobre uno de ellos y su informacién aparecera

en la zona 4.

Acciones: Aqui estan las acciones que se pueden realizar en esta pagina. Las
acciones permitidas son:
e Nuevo Juez: La seccion “Datos Principales” de la Zona 4 se habilita para
el ingreso de un nuevo juez.
e Editar Juez: Activa la seccion “Datos Principales” de la Zona 4 para que
se puedan modificar los datos del juez seleccionado.
e Eliminar Juez: Elimina el juez seleccionado después de pedir una

confirmacion para realizar esa accion.

Juez: Esta Zona sirve para visualizar y modificar los datos del juez seleccionado.

Ademas sirve para el ingreso de un nuevo juez. Aqui podemos diferenciar un

©o o |00

sector:
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e Datos Principales: En esta seccién se visualiza y modifican los datos
del juez seleccionado. Ademas se permite el ingreso de nuevos jueces.

Auspiciantes: Aqui se encuentra un banner con los auspiciantes del sitio. Este
banner es meramente informativo acerca de los auspiciantes que estan

promoviendo las competencias que realiza el club.

Ingresar / Salir: Aqui se muestra el estado del usuario. Si ain no ha ingresado al
sitio se muestra un link con la etiqueta “Ingresar”. Si se da clic en este link se
dirige a una pagina donde puede ingresar las credenciales e ingresar al sitio. Si ya
ha ingresado al sitio aparece el nombre del usuario con el que ha ingresado y un
link con la etiqueta “Salir’. Si se da clic en este link la sesién del usuario actual

expira.
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3.3.1.4 Participantes

Los participantes se refieren al manejo de las personas que intervienen en las
competencias. Aqui estan incluidos los participantes como tales, los
vehiculos y los equipos. Para que un usuario pueda acceder a las paginas
gue se van a detallar a continuacion debe tener asignado el rol

“Administrador de Participantes”.

Participantes

Se accede a la pantalla de Participantes desde el menu “Participantes”,
opcion “Participantes”. Al hacer clic en esa opcidn se presenta la pantalla de
la Figura 3.3.19.
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Figura 3.3.19 Pantalla de Participantes

Menu: Este menu permite tener acceso a las funcionales del sistema de acuerdo
al perfil del usuario. Los menus “Inicio”, “Cuenta de usuario” y “Resultados” estan

disponibles para todos.

© e

Listado: Aqui se muestran los participantes registrados en el sistema. Para
escoger un participante en particular, se debe dar clic sobre uno de ellos y su

informacién aparecera en la zona 4.

Acciones: Aqui estan las acciones que se pueden realizar en esta pagina. Las
acciones permitidas son:
o Nuevo Participante: La seccion “Datos Principales” de la Zona 4 se
habilita para el ingreso de un nuevo participante.
e Editar Participante: Activa la seccion “Datos Principales” de la Zona 4
para que se puedan modificar los datos del participante seleccionado.
o Eliminar Participante: Elimina el participante seleccionado después de

pedir una confirmacion para realizar esa accion.

Participante: Esta Zona sirve para visualizar y modificar los datos del
participante seleccionado. Ademas sirve para el ingreso de un nuevo
participante. Aqui podemos diferenciar un sector:

o Datos Principales: En esta seccion se visualiza y modifican los datos
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del participante seleccionado. Ademas se permite el ingreso de nuevos
participantes.

5

Auspiciantes: Aqui se encuentra un banner con los auspiciantes del sitio. Este
banner es meramente informativo acerca de los auspiciantes que estan

promoviendo las competencias que realiza el club.

6

Ingresar / Salir: Aqui se muestra el estado del usuario. Si ain no ha ingresado al
sitio se muestra un link con la etiqueta “Ingresar”. Si se da clic en este link se
dirige a una pagina donde puede ingresar las credenciales e ingresar al sitio. Si ya
ha ingresado al sitio aparece el nombre del usuario con el que ha ingresado y un
link con la etiqueta “Salir’. Si se da clic en este link la sesion del usuario actual

expira.

Equipos

Se accede a la pantalla de Equipos desde el menu “Participantes”, opcién

“‘Equipos”. Al hacer clic en esa opcion se presenta la pantalla de la Figura

3.3.20.

Inicia

ECUADOR PARAISO SALVAJE
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: LISTADO
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Ecuador Paraiso Salvaje
%" Datos Principales

Informacidn del Equipo
MNombre: Ecuador Paraiso Salvaje

1 ACCIONES

;. AUSPICIANTES

waje, 2004 - 2006,

Figura 3.3.20 Pantalla de Participantes
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Men: Este mend permite tener acceso a las funcionales del sistema de acuerdo

al perfil del usuario. Los menus “Inicio”, “Cuenta de usuario” y “Resultados” estan

disponibles para todos.

© e

Listado: Aqui se muestran los equipos registrados en el sistema. Para escoger
un equipo en particular, se debe dar clic sobre uno de ellos y su informacion

aparecera en la zona 4.

Acciones:; Aqui estan las acciones que se pueden realizar en esta pagina. Las
acciones permitidas son:
e Nuevo Equipo: La seccion “Datos Principales” de la Zona 4 se habilita
para el ingreso de un nuevo equipo.
e Editar Equipo: Activa la seccion “Datos Principales” de la Zona 4 para
que se puedan modificar los datos del equipo seleccionado.
e Eliminar Equipo: Elimina el equipo seleccionado después de pedir una

confirmacion para realizar esa accion.

Equipo: Esta Zona sirve para visualizar y modificar los datos del equipo

seleccionado. Ademas sirve para el ingreso de un nuevo equipo. Aqui podemos
diferenciar un sector:

e Datos Principales: En esta seccién se visualiza y modifican los datos

del equipo seleccionado. Ademas se permite el ingreso de nuevos

equipos.

5

Auspiciantes: Aqui se encuentra un banner con los auspiciantes del sitio. Este
banner es meramente informativo acerca de los auspiciantes que estan

promoviendo las competencias que realiza el club.

6

Ingresar / Salir: Aqui se muestra el estado del usuario. Si ain no ha ingresado al
sitio se muestra un link con la etiqueta “Ingresar”. Si se da clic en este link se
dirige a una péagina donde puede ingresar las credenciales e ingresar al sitio. Si ya
ha ingresado al sitio aparece el nhombre del usuario con el que ha ingresado y un
link con la etiqueta “Salir”. Si se da clic en este link la sesion del usuario actual

expira.

Vehiculos

Se accede a la pantalla de Vehiculos desde el menu “Participantes”, opcion

“Vehiculos”. Al hacer clic en esa opcion se presenta la pantalla de la Figura

3.3.21.
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Figura 3.3.21 Pantalla de Vehiculos

Menu: Este menu permite tener acceso a las funcionales del sistema de acuerdo
al perfil del usuario. Los menus “Inicio”, “Cuenta de usuario” y “Resultados” estan

disponibles para todos.

Listado: Aqui se muestran los vehiculos registrados en el sistema. Para escoger
un vehiculo en particular, se debe dar clic sobre uno de ellos y su informacién

aparecera en la zona 4.

Acciones: Aqui estan las acciones que se pueden realizar en esta pagina. Las
acciones permitidas son:
e Nuevo Vehiculo: La seccion “Datos Principales” de la Zona 4 se habilita
para el ingreso de un nuevo vehiculo.
e Editar Vehiculo: Activa la seccion “Datos Principales” de la Zona 4 para
gue se puedan modificar los datos del vehiculo seleccionado.
e Eliminar Vehiculo: Elimina el vehiculo seleccionado después de pedir

una confirmacion para realizar esa accion.

Vehiculo: Esta Zona sirve para visualizar y modificar los datos del vehiculo

o O 0

seleccionado. Ademas sirve para el ingreso de un nuevo vehiculo. Aqui podemos
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diferenciar un sector:
e Datos Principales: En esta seccién se visualiza y modifican los datos
del vehiculo seleccionado. Ademéas se permite el ingreso de nuevos

vehiculos.

Auspiciantes: Aqui se encuentra un banner con los auspiciantes del sitio. Este
banner es meramente informativo acerca de los auspiciantes que estan

promoviendo las competencias que realiza el club.

Ingresar / Salir: Aqui se muestra el estado del usuario. Si ain no ha ingresado al
sitio se muestra un link con la etiqueta “Ingresar”. Si se da clic en este link se
dirige a una pagina donde puede ingresar las credenciales e ingresar al sitio. Si ya
ha ingresado al sitio aparece el nombre del usuario con el que ha ingresado y un
link con la etiqueta “Salir’. Si se da clic en este link la sesion del usuario actual

expira.
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3.3.1.5 Contenidos

Los contenidos se refieren a la administracion de las noticias del sitio. Para

gue un usuario pueda acceder a las paginas que se van a detallar a

continuacién debe tener asignado el rol “Administrador de Contenidos”.

Administracion de Noticias

Se accede a la pantalla de Administraciéon de Noticias desde el menu

“Contenidos”, opcién “Noticias”. Al hacer clic en esa opcion se presenta la

pantalla de la Figura 3.3.22.

ECUADOR PARAISO SALVAJE

[
A

MeY En esta pagina usted podrd administrar las diferentes
naticias del sistema.

°

&

;. LISTADO

== ..
'---T?‘] MNoticias
Jutta Kleinschmidt firma con
BMW

| ¢’ Datos Principales
2 Informacidn de la Noticia @
| Titulo: Mitsubishi se prepara para el Dakar

Creada el: 29/08/2006
Descripcion:
Mitsubishi se prepara para el Dakar con su nuewo Montera Evolution, esta
nueva nave consta con el mejor motar hecha en todos las tiempos, el
rmotar W8 del Ford Bronco '92,
Esperemos que los pilotos puedan con esa gran nave vy lleven otro triunfo
para Mitsubishi.

.. ACCIONES

: AUSPICIANTES

Figura 3.3.22 Pantalla de Administracién de Noticias
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Men: Este mend permite tener acceso a las funcionales del sistema de acuerdo

al perfil del usuario. Los menus “Inicio”, “Cuenta de usuario” y “Resultados” estan
disponibles para todos.

© e

Listado: Aqui se muestran las noticias registradas en el sistema. Para escoger
una noticia en particular, se debe dar clic sobre una de ellas y su informacion

aparecera en la zona 4.

Acciones:; Aqui estan las acciones que se pueden realizar en esta pagina. Las
acciones permitidas son:

e Nueva Noticia: La seccién “Datos Principales” de la Zona 4 se habilita
para el ingreso de una nueva noticia.

e Editar Noticia: Activa la seccién “Datos Principales” de la Zona 4 para
que se puedan modificar los datos de la noticia seleccionada.

e Eliminar Noticia: Elimina la noticia seleccionada después de pedir una
confirmacion para realizar esa accion.

e Ver noticias anteriores / Ver noticias actuales: En la Zona 2 pone un
alista de las noticias anteriores para ser revisadas. Cuando se esta
revisando las noticias anteriores no se pueden realizar ninguna de las 3
acciones anteriores. Solo cuando se vuelve a “Ver noticias actuales”, se

puede acceder a las acciones antes mencionadas.

Noticia: Esta Zona sirve para visualizar y modificar los datos de la noticia
seleccionada. Ademas sirve para el ingreso de una nueva noticia. Aqui podemos
diferenciar un sector:

e Datos Principales: En esta seccion se visualiza y modifican los datos de

la noticia seleccionada. Ademas se permite el ingreso de nuevas naoticias.

Auspiciantes: Aqui se encuentra un banner con los auspiciantes del sitio. Este
banner es meramente informativo acerca de los auspiciantes que estan

promoviendo las competencias que realiza el club.

Ingresar / Salir: Aqui se muestra el estado del usuario. Si aun no ha ingresado al
sitio se muestra un link con la etiqueta “Ingresar”. Si se da clic en este link se
dirige a una péagina donde puede ingresar las credenciales e ingresar al sitio. Si ya
ha ingresado al sitio aparece el nhombre del usuario con el que ha ingresado y un
link con la etiqueta “Salir”. Si se da clic en este link la sesion del usuario actual

expira.
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3.3.1.6 Usuarios

Los usuarios se refieren a la administracion de los usuarios del sitio. Para que
un usuario pueda acceder a las paginas que se van a detallar a continuacion

debe tener asignado el rol “Administrador de Usuarios”.

Administracion de Usuarios

Se accede a la pantalla de Administracion de Usuarios desde el menu
“Usuarios”, opcidon “Administracion de Usuarios”. Al hacer clic en esa opcién

se presenta la pantalla de la Figura 3.3.23.

ECUADOR PARAISO SALVAJE

[

e

Ma-—”_ 5 En esta pagina usted podrd administrar los usuarios
L S ¢ Mey cel sisterna. Si elimina algun usuario del sistema, no

0 podra entrar al mismo v deberd ser creado

™ nueyamente,

;. LISTADO

David Tituafia | el i
David S Tituaiia S - Usuario

Santiago Davila .
| %’ Datos Principales

Pepito Pérez

2 Informacian del Usuario '
| Nombre: Santiago
Apellido: Davila

Fecha de
Nacimiento: 03/05/1982

Sexo: Masculino
Teléfono:
E-mail: santidavila@gmail.com
| Roles: e Administrador de
7 Competencias
ACCIONES
« Administrador de
Contenidos
& Administrador de
Particpantes
o Administrador de
Usuarios
| o Juez
AUSPICIANTES s Publico

Figura 3.3.23 Pantalla de Administracién de Usuarios
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ECUADOR PARAISO SALVAJE
M.-—-" P En esta pagina usted podra administrar los usuarios
[ ! WMEg cdel sistema. Sielimina algun usuario del sistema, no
—— o Y podra entrar al mismo v deberd ser creado
5 nueyamente.

LISTADO

@kl

{’_—i—) Usuario

¢ Datos Principales
Editar Usuario @

Nombre: Santiago
Apellido: [0z

Pepito Pérez

Fecha de l—
Nacimiento: 03/o5/1582 B
Sex0: |Masculino -
Teléfono:
E-mail: i
T santidavila@grail.col

i Roles: Roles Asignados
Hug o Usuadn | Administrador de Competencias
ar L O | Administrador de Contenidas
nar Usuario Administrador de Participantes
| Administrador de Usuarios
:: AUSPICIANTES ' A A M v
Roles Disponibles
Juez

Actualizar Cancelar

Salbvaje, 2004 - 2006,

Figura 3.3.24 Pantalla de Administracion de Usuarios en modo de ediciéon

Menu: Este menu permite tener acceso a las funcionales del sistema de acuerdo
al perfil del usuario. Los mendus “Inicio”, “Cuenta de usuario” y “Resultados” estan

disponibles para todos.

1
2,

Listado: Aqui se muestran los usuarios registrados en el sistema. Para escoger
un usuario en particular, se debe dar clic sobre uno de ellos y su informacion

aparecera en la zona 4.

Acciones: Aqui estan las acciones que se pueden realizar en esta pagina. Las
acciones permitidas son:
o Nuevo Usuario: Abre la pagina de “Nuevo Usuario” que se explico en el
capitulo 2.
e Editar Usuario: Activa la seccion “Datos Principales” de la Zona 4 para
gue se puedan modificar los datos del usuario seleccionado tal como se
muestra en la Figura 3.3.24. Aqui encontramos cuatro botones que sirve

para asignar o quitar roles al usuario:

o Botén "ﬁ": Asigna al usuario el rol seleccionado de la lista de

“Roles Disponibles”.

A
o Boton #: Asigna al usuario todos los roles de la lista “Roles
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Disponibles”.

o Botén ~h"""'l: Quita al usuario el rol seleccionado de la lista “Roles

Asignados”.

oA .
o Boton ¥ : Quita al usuario todos los roles de la lista “Roles
Asignados”.
e Eliminar Usuario: Elimina el usuario seleccionado después de pedir una

confirmacion para realizar esa accion.

Noticia: Esta Zona sirve para visualizar y modificar los datos de la noticia
seleccionada. Ademas sirve para el ingreso de una nueva noticia. Aqui podemos
diferenciar un sector:

e Datos Principales: En esta seccién se visualiza y modifican los datos de

la noticia seleccionada. Ademas se permite el ingreso de nuevas noticias.

Auspiciantes: Aqui se encuentra un banner con los auspiciantes del sitio. Este
banner es meramente informativo acerca de los auspiciantes que estan

promoviendo las competencias que realiza el club.

Ingresar / Salir: Aqui se muestra el estado del usuario. Si alin no ha ingresado al
sitio se muestra un link con la etiqueta “Ingresar”. Si se da clic en este link se
dirige a una pagina donde puede ingresar las credenciales e ingresar al sitio. Si ya
ha ingresado al sitio aparece el hombre del usuario con el que ha ingresado y un
link con la etiqueta “Salir”. Si se da clic en este link la sesién del usuario actual

expira.
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3.3.1.7 Aplicacidon Pocket PC

La Aplicacién Pocket PC se refiere a la aplicacion que van a utilizar los jueces
al momento de la realizacién del evento para asignar las penalizaciones a los
equipos que intervienen en el mismo. A fin de lograr esto se desarrollé una
aplicacion web para Pocket PC, la cual puede ser accedida desde cualquier
dispositivo movil que tengo acceso a la red donde se encuentre el servidor
web y el de base de datos. Para que un usuario pueda acceder a las paginas

que se van a detallar a continuacioén debe tener asignado el rol “Juez”.

Ingreso

Se accede a la pantalla de “Ingreso”, mediante el Internet Explorer de la

Pocket PC, abriendo la direccion http://www.offroad.org/pda/login.aspx. Al

dirigirse a esa direccion llegamos a la pantalla que se muestra en la Figura
3.3.25.

Internet BT o Ydi1zes @
http: /192 168.8, 1/offroad web/PD ~| @
| Usuario: o

;

E Contraseiia:

= ******ﬂ

Ingresar

View Tools § -@ fa i E‘.

6@, . @6

L d

—~

Figura 3.3.25 Pantalla de Ingreso para los usuarios de PDA
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Ingreso: Para ingresar a la aplicaciéon se debe seguir los siguientes pasos:
e Ingresar el nombre de usuario.
e Ingresar la contrasefia.

e Darclic en “Ingresar”.

Nota: Para todas las pantallas de la aplicacidon Pocket se asume que el servidor web es accesible
mediante http://www.offroad.org, en caso de no ser asi, esta direccion deberia ser actualizada para
poder acceder a la aplicacion.

Confirmar Ildentidad

Después de ingresar las credenciales en la pagina de ingreso de la aplicacion
Pocket, se debe confirmar la identidad del juez. Para confirmar la identidad

del juez, se lo hace en la pantalla que se muestra en la Figura 3.3.26.

http:/ 192, 168.8. 1/offroad. weh/FD | @&

Seleccione su Identidad:

o
ad:

Inarese su Cédula de Identid
1716720782

Seleccionar

L L+

Yiew Tools @ 7 E|.

e@ L. ®6

v

Figura 3.3.26 Pantalla de Confirmacion de Identidad para los usuarios de
PDA

Confirmar Identidad: Para confirmar la identidad del juez se deben seguir los

o siguientes pasos:

e Se escoge de la lista de seleccion el juez correspondiente.
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e Seingresa el nimero de cédula correspondiente a ese juez.
e Se da clic en el boton “Seleccionar”
Luego de haber confirmado correctamente la identidad de un juez, se dirige a la

pantalla donde puede asignar las penalizaciones a los equipos.

Asignar Penalizaciones

Una vez que se ha confirmado la identidad del juez, este podra asignar
penalizaciones a los equipos de un evento en especifico. Para asignar
penalizaciones se lo hace en las pantallas que se muestran en las Figuras
3.3.27y 3.3.28.

hittp:f{192.168.8. 1foffroad. web/PD ~ | @

Seleccione el evento para penalizar

Super Prime o
Yer Penalizaciones

I

View Tools ¢ @ o e E|A

Do 06

4

Figura 3.3.27 Pantalla de Seleccionar Evento para Penalizar para los
usuarios de PDA

Seleccionar Evento: Para asignar penalizaciones a un equipo, primero se debe
escoger el evento al cual pertenecen los equipos a penalizar. Sélo aparecen los
eventos que actualmente estdn en ejecucidon. Los pasos a seguir en la pantalla
o de la Figura 7.2 son los siguientes:
e Seleccionar el evento que se desea de la lista desplegable.
e Hacer clic en “Ver Penalizaciones”. Al hacer esto aparece otra pantalla la
misma que se muestra en la Figura 7.3
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Internet B § ot V)| 441020 €3
http:/f192.168.8. 1/offroad.web/FD - | @

Seleccione el equipo:
L |4: Todo Terreno v|

- Actualizar liska de penalizaciones o

3 Seleccione la penalizacidn:

&signar Penalizaciin

Penalizaciones realizadas al equipo:

Romper cinta
Eliminar penalizaciones seleccionadas

seleccionar Evento 0

view Tools ¢ €% 2§ % El‘

St |

0e L. ®6

Figura 3.3.28 Pantalla de Asignar Penalizaciones para los usuarios de PDA

1

Asignar Penalizacién: En esta zona se puede asignar la penalizacion
correspondiente a un determinado equipo. Para hacer se debe seguir los
siguientes pasos:
e Seleccionar el equipo a penalizar de la lista desplegable.
e Si se escogi6 otro equipo de la lista y si se desea se puede dar clic en
“Actualizar lista de penalizaciones” para ver las penalizaciones de ese
equipo en particular en el torneo. Esto se vera reflejado en la Zona 2.
e Seleccionar la penalizacién a aplicar de la lista.
o Dar clic en “Asignar Penalizacion”, para asignar la penalizacion escogida
al equipo seleccionado.

©

Penalizaciones realizadas al equipo: Aqui se muestran las penalizaciones que
se le han realizado al equipo seleccionado en la Zona 1, en el evento actual.
Ademas se pueden borrar las penalizaciones hechas a un equipo. Para borrar
penalizaciones se deben seguir los siguientes pasos:

e Marcar las penalizaciones que se deseen eliminar

e Dar clic en Eliminar penalizaciones seleccionadas

Seleccionar Evento: Mediante este link regresamos a la pantalla de la Figura

3.3.27, para seleccionar otro evento para penalizar.
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3.3.1.8 Aplicacion Windows (Time
Reader)

La Aplicacion basada en Windows, llamada Time Reader, sirve para el
manejo de la competencia en si, pues en esta aplicacion se permite activar
los eventos que se van a llevar cabo, asi como asignar los tags a los equipos
participantes y el momento de la competencia cronometrar de manera
automatizada los tiempos de cada equipo mediante la lectura de sus tags
usando un lector de radio frecuencia (lector RF). Para que un usuario pueda
acceder a esta aplicacion debe tener asignado el rol “Administrador de

Competencias’.

Ingreso

Para poder acceder a la aplicacion primero es necesario instalarla mediante
el instalador proporcionado con la aplicacion. Al dar clic en el acceso directo
se presenta la pantalla para el ingreso de las credenciales del usuario, la cual

se muestra en la Figura 3.3.29.

[ 1
Ingreso al Sistema

Usuario: david_titu

Contrasefia: |seees|

| ingresar | [ Cancelar ]

Figura 3.3.29 Pantalla de Ingreso para la aplicacion Time Reader
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Ingreso: Para ingresar a la aplicaciéon se debe seguir los siguientes pasos:

e Ingresar el nombre de usuario.

e Ingresar la contrasefia.
e Darclic en “Ingresar”.

Si se ingresan 3 veces seguidas las credenciales incorrectas, se saldra de la

aplicacion.

Activar Evento

Una vez que se han ingresado las credenciales y se ha accedido a la
aplicacion, se tiene un menu en el cual se pueden acceder a las diferentes
funciones de la aplicacion. Para acceder a la pantalla de “Activar Evento” se
debe ir al Menu “Competencias”, opcién “Activar Evento”. A continuacion

aparecera la pantalla que se muestra en la Figura 3.3.30.

<) Off Road - Ecuador Paraiso Salvaje - [Activar Evento] g@
ol Archivoa  Competencias  Hetramientas  Yenkanas o - 8 X

Eventoz dizponibles 9 Ewentoz por activar e

Recaoriendo el Cotopasi

El alba
Copa Ecuaviza
Copa Kl&
Honra al loda
Mavidad
=I-ESPE
= FI51
Recomiendo el Cotopaxi

Activar Eventos

Usuario: david_tiku

Figura 3.3.30 Pantalla de Activar Evento de la aplicacion Time Reader

o Menu: Este menu permite tener acceso a las funcionales de la aplicacion. A
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continuacion se describen brevemente las opciones de los mends:
e Archivo
o Salir: Sale del sistema.
e Competencias
o Activar Evento: Activa los eventos para las competencias. Se
detalla en la Figura 3.3.30
o Leer Tags de Equipos: Asigna un tag especifico a un equipo para
un evento activo. Se detalla en la Figura 3.3.31
o Tomar Tiempo: Toma los tiempos de los equipos para un evento.
Se detalla en la Figura 3.3.32
e Herramientas
o Opciones: Configura las opciones principales del sistema. Se
detalla en la Figura 3.3.33
¢ Ventanas
o En Cascada: Ordena las ventanas abiertas en cascada.
o Ordenar Verticalmente: Muestra las ventanas abiertas una a
continuacién de la otra en forma vertical.
o Ordenar Horizontalmente: Muestra las ventanas abiertas una a

continuaciéon de la otra en forma horizontal.

2,

Eventos Disponibles: Aqui se muestran mediante un arbol, los eventos que
estan disponibles para ser activados. El arbol se forma mediante poner
Campeonatos > Torneos > Eventos. Cuando se da clic sobre un evento

disponible este pasa a la lista de la Zona 3 a los “Eventos por activar’

©

Eventos por activar: Aqui estan los eventos que se han escogido del arbol de
“Eventos disponibles” de la Zona 2 y que van a ser activados. Si se da clic sobre

uno de estos eventos, se le borra de la lista de “Eventos por activar”

Activar Eventos: Si se da clic sobre este botdn, se activa a todos los eventos

qgue se encuentren en la lista de “Eventos por activar”

Leer Tags de Equipos

Una vez que se han ingresado las credenciales y se ha accedido a la

aplicacion, se tiene un menu en el cual se pueden acceder a las diferentes

funciones de la aplicacién. Para acceder a la pantalla de “Leer Tags de

Equipos” se debe ir al Menu “Competencias”, opcion “Leer Tags de Equipos”.

A continuacion aparecera la pantalla que se muestra en la Figura 3.3.31.
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<) Off Road - Ecuador Paraiso Salvaje - [LectorTags] [._]@
_ﬂ Archivo Competencias Herramientas Yentanas o - 8 X

Evento y Equipos

Eventos: |navegacidn Mocturna M e

Equipos:
Equipo Tag [ Leer Tag ]
e » 4: Todo Terreno E0070000191B9B01
8: Ecuador Paraiso Salvaje [ Borrar Tag |
12: Motransa Mitsubishi EO07B0ESS18F5539

Usuario: dawid_titu

Figura 3.3.31 Pantalla de Leer Tags de Equipos de la aplicacién Time
Reader

Menu: Este menu permite tener acceso a las funcionales de la aplicacién. A
continuacién se describen brevemente las opciones de los menus:
e Archivo
o Salir: Sale del sistema.
e Competencias
o Activar Evento: Activa los eventos para las competencias. Se
detalla en la Figura 3.3.30
o Leer Tags de Equipos: Asigna un tag especifico a un equipo para
un evento activo. Se detalla en la Figura 3.3.31
o Tomar Tiempo: Toma los tiempos de los equipos para un evento.
o Se detalla en la Figura 3.3.32
e Herramientas
o Opciones: Configura las opciones principales del sistema. Se
detalla en la Figura 3.3.33
e Ventanas
o En Cascada: Ordena las ventanas abiertas en cascada.
o Ordenar Verticalmente: Muestra las ventanas abiertas una a
continuacién de la otra en forma vertical.
o Ordenar Horizontalmente: Muestra las ventanas abiertas una a

continuacion de la otra en forma horizontal.
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Eventos: Aqui se muestra todos los eventos que se encuentran en ejecucion, es

decir aquellos eventos que se estan efectuando y a los cuales se les puede

©

asignar tags o tomar tiempos.

Equipos: Aqui se muestra una lista de los equipos asignados al evento. En la

primera columna se muestra el niumero y el nombre del equipo, mientras que en

o

la segunda se muestra el tag que esta asignado. Si la columna “Tag” aparece

vacia, significa que aln no esta asignado ningun tag a ese vehiculo.

Acciones:; Aqui estan las acciones que se pueden realizar con los equipos del
evento. Las acciones disponibles se detallan a continuacion:
e Leer Tag: Asigna el tag leido mediante el lector de radio frecuencia al
equipo seleccionado de la lista de la Zona 3
e Borrar Tag: Borra el tag leido del equipo seleccionado de la lista de la

Zona 3.

Tomar Tiempo

Una vez que se han ingresado las credenciales y se ha accedido a la
aplicacion, se tiene un menu en el cual se pueden acceder a las diferentes
funciones de la aplicacion. Para acceder a la pantalla de “Tomar Tiempo” se
debe ir al Menu “Competencias”, opcion “Tomar Tiempo”. A continuacion

aparecera la pantalla que se muestra en la Figura 3.3.32.
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4 Off Road - Ecuador Paraiso Salvaje - [LectorCompetencia] g@

:,'l Archivo  Competencias  Hetramientas  Yentanas o -
Evento y Equipos
Eventos: |Navegacidn Nocturna v e
Equipos:
Equipo Tag
4 4: Todo Terreno EOO7O000121FZ51B
9 8: Ecuador Paraiso Salvaje EO07000001B352R2
12: Motransa Mitsubishi EOQ070000191B9BD1

Configuracian

Tiempo Minima: |3 %) Node wueltas: 4 [
Resultados
[ Borrar Resultados ] [ Cerrar Eventa ] o
Fwips | Jempo e
12: Motrans... 0:00:05.04%7 0:00:05.047
1 4: Todo Terr... |0:00:08.823 0:00:08.823
1 3: Ecuador P... |0:00:12.520 0:00:12.520
2 12: Motrans... |0:00:10.477 0:00:15.523
2 4: Todo Terr... |0:00:09.013 | 0:00:17.837 e
2 8: Ecuador P... |0:00:07.650 0:00:20.170
3 12: Motrans... |0:00:07.010 0:00:22.533
3 8: Ecuador P... |0:00012.557 0:00:32.727
3 4: Todo Terr... |0:00:21.850 0:00:39.6587
4 12: Motrans... |0:00:13.650 0:00:36.183
4 3: Ecuador P... |0:00:13.640 0:00:46.367
4 4: Todo Terr... |0:00:11.950 0:00:51.637

Usuario: david_titu

Figura 3.3.32 Pantalla de Tomar Tiempo de la aplicacion Time Reader

Menu

. Este menl permite tener acceso a las funcionales de la aplicacion. A

continuacién se describen brevemente las opciones de los mendus:

Archivo
o Salir: Sale del sistema.
Competencias
o Activar Evento: Activa los eventos para las competencias. Se
detalla en la Figura 3.3.30
o Leer Tags de Equipos: Asigna un tag especifico a un equipo para
un evento activo. Se detalla en la Figura 3.3.31
o Tomar Tiempo: Toma los tiempos de los equipos para un evento.
Se detalla en la Figura 3.3.32
Herramientas
o Opciones: Configura las opciones principales del sistema. Se
detalla en la Figura 3.3.33
Ventanas

o En Cascada: Ordena las ventanas abiertas en cascada.
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o Ordenar Verticalmente: Muestra las ventanas abiertas una a
continuacién de la otra en forma vertical.
o Ordenar Horizontalmente: Muestra las ventanas abiertas una a

continuacion de la otra en forma horizontal.

©

Eventos: Aqui se muestra todos los eventos que se encuentran en ejecucion, es
decir aquellos eventos que se estan efectuando y a los cuales se les puede
asignar tags o tomar tiempos.

o

Equipos: Aqui se muestra una lista de los equipos asignados al evento. En la
primera columna se muestra el niumero y el nombre del equipo, mientras que en
la segunda se muestra el tag que esta asignado. Si la columna “Tag” aparece

vacia, significa que aun no esta asignado ningln tag a ese vehiculo.

Configuracion y Acciones: Aqui estan las configuraciones y acciones que se
pueden realizar para tomar los tiempos de los equipos durante un evento. Las
configuraciones disponibles se detallan a continuacion:

e Tiempo Minimo: Es el tiempo minimo que se demora un vehiculo en
completar el circuito del evento. Si se llegase a leer el tag de un equipo
en un tiempo menor al tiempo minimo, este sera descartado porque se
considerara que el vehiculo se quedd, por algin motivo, por mucho
tiempo cerca del lector.

e N°. de Vueltas: Es el nUmero de veces que la aplicacién va a leer a cada
equipo antes de detenerse automaticamente.

Las acciones disponibles se detallan a continuacion:

e Iniciar: Inicia la toma de tiempos automatica mediante el lector de radio
frecuencia hasta que se complete el nUmero de vueltas o hasta que se de
clic en el botén “Parar”.

e Parar: Detiene la toma de tiempos automatica.

Acciones de Resultados: Una vez que se han leido resultados mediante el
lector de radio frecuencia, se pueden realizar las acciones que se detallan a
continuacion:
e Borrar Resultados: Borra todos los resultados leidos mediante el lector
de radio frecuencia.
e Cerrar Evento: Calcula las posiciones conseguidas por cada equipo
basado en la toma de tiempos y las penalizaciones que cada equipo
haya acumulado. Ademas bloquea el evento para que no pueda

modificado posteriormente.

Resultados: Aqui se muestran los tiempos leidos mediante el lector de radio
frecuencia, indicando el nimero de vuelta, el tiempo por vuelta y el tiempo total

acumulado para cada equipo.
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Opciones

Una vez que se han ingresado las credenciales y se ha accedido a la

aplicacion, se tiene un menu en el cual se pueden acceder a las diferentes

funciones de la aplicacion. Para acceder a la pantalla de “Opciones” se debe

ir al Menu “Herramientas”, opcién “Opciones”. A continuacion aparecera la

pantalla que se muestra en la Figura 3.3.33.

<) Off Road - Ecuador Paraiso Salvaje - [Opcione... E]@
[:J Archivi Competencias Herrarnientas Eentanaso_ =

Opciones del Sistema

Puerto del lector RF:

e

Tiempo minimo entre vueltas (s): |60 =

Guardar Cambios 9

Usuario: david_titu

Figura 3.3.33 Pantalla de Opciones de la aplicacion Time Reader

Menu: Este menu permite tener acceso a las funcionales de la aplicacion. A
continuacién se describen brevemente las opciones de los menus:
e Archivo
o Salir: Sale del sistema.
e Competencias
o Activar Evento: Activa los eventos para las competencias. Se
detalla en la Figura 3.3.30
o Leer Tags de Equipos: Asigna un tag especifico a un equipo para
un evento activo. Se detalla en la Figura 3.3.31
o Tomar Tiempo: Toma los tiempos de los equipos para un evento.
Se detalla en la Figura 3.3.32
e Herramientas
o Opciones: Configura las opciones principales del sistema. Se
detalla en la Figura 3.3.33
e Ventanas
o En Cascada: Ordena las ventanas abiertas en cascada.
o Ordenar Verticalmente: Muestra las ventanas abiertas una a
continuacién de la otra en forma vertical.
o Ordenar Horizontalmente: Muestra las ventanas abiertas una a
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continuacion de la otra en forma horizontal.

Opciones del Sistema: Aqui se muestran las opciones del sistema que son
configurables. Estas opciones son:

o Puerto del Lector RF: Es el puerto COM al cual el lector esta conectado.

9 e Tiempo minimo entre vueltas: Es el tiempo minimo que se demora un

vehiculo en completar el circuito del evento. Este tiempo puede ser

cambiado en un evento en particular sin tener que ingresar aqui

previamente.

e Guardar Cambios: Guarda las opciones de sistema que se escogieron en la

Zona 2.

3.3.2 Manual Técnico

El documento del Manual Técnico comienza en la pagina siguiente.
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Manual Técnico
Off Road v1.0

Version 1.0

David Tituafa, Santiago Davila. Equipo de Creacion de Software.
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3.3.2.1 Introduccion

El presente manual pretende describir técnicamente la solucion desarrollada
por nuestro equipo de creacion de software. La solucion aqui presentada
consta principalmente de tres componentes, una base de datos, un servidor
de la aplicacion y la aplicacion (ya sea aplicacion Windows, aplicacion Mévil o

sitio Web) que permite a los usuarios finales interactuar con la aplicacion.

Audiencia
Orientado ha Administradores de la Aplicacion OffRoad. O para personas con

alto conocimiento de informatica. Es necesario para el administrador tener

conocimientos de Administracion de Bases de Datos.

Resumen
En el capitulo 2 se describe la arquitectura de software que es la base de la

solucién desarrollada.

En el capitulo 3 se explica el diccionario de datos en el cual se basé la

aplicacion.

Soporte y Comentarios
Se agradece todo comentario sobre el presente documento. Para soporte y

comentarios comunicarse via e-mail: david titu@hotmail.com o

santidavila@hotmail.com.
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3.3.2.2 Arquitectura de software

El sitio Web OffRoad asi como el sitio para aplicaciones de Pocket PC
(Mobile) y aplicaciones Windows son aplicaciones separadas pero comparten
la misma ideologia. OffRoad como solucion esta desarrollada basada en una
arquitectura de capas independientes entre si, pero que interactian

fuertemente entre ellas. La figura 3.4.1 muestra las capas que participan en la

solucion.

o

Usuario

€

i

Aplicacion
Windows

Aplicacign Mobile Aplicacion Web

@
(]

efvicio
Web

Figura 3.4.1. Estrategia de disefio de arquitectura
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Estrategia Técnica de Disefio
A continuacion se describe cada uno de los elementos de la Figura 3.4.1. y

su interrelacién con los otros elementos.

Aplicacion Movil

A esta aplicacion tendran acceso sélo los usuarios que sean jueces y estara
disponible Unicamente al momento de la realizacion de un evento.

Servira para que los jueces puedan tener los resultados del evento en ese
momento y ademas servira para que ellos puedan asignar penalizaciones en

ese momento.

Aplicacion Web

A esta aplicacion tendran acceso cualquier persona a través de un browser,
pues esta disefiado a ser un sitio publico.

Servira para que las personas tengan informacion importante y ademas los
usuarios registrados puedan tener acceso a informacion especial.

Ademas en esta aplicacion se incluira todas las funciones administrativas del
sistema, razén por la cual se debera dar los permisos correspondientes de

acceso a las paginas de acuerdo al perfil correspondiente.

Aplicacion Windows

A esta aplicacion tendran acceso solo los usuarios que sean administradores
de competencias.

Servira para que los administradores puedan activar eventos, configurar los

intervalos de tiempo para la toma de datos y realizar la toma de tiempos.

Seguridad del sitio Web

La seguridad del sitio Web se la realizard& mediante la caracteristica de
Membership que provee ASP.NET 2.0. ASP.NET admite tres proveedores de
autenticacion cuando funciona con IIS: la autenticacién por formularios, que
utiliza légica especifica de aplicacién; la autenticacion de Passport, un
servicio de autenticacion centralizado de Microsoft; y la autenticacion de

Windows, que utiliza la autenticacion proporcionada directamente a través de
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lIS. La autenticacion que se utilizara sera la autenticacion por formularios ya
gue permite controlar de una manera personalizada el acceso.
El flujo que se sigue cuando un usuario inicia sesion desde un cliente Web se

muestra en la Figura 3.4.2 a continuacion.

Cliertes YWeh
aDireccion IP v dominio
permitidos?
Acceszo denegado
Mo

Si

iUzuario auterticada? Mo

Si
Iniciar aplicacion de
AZPMET
]

& Suplartacion de ASPRET
habiltacs?

La aplicacidn de &5PRET
e ajecuta con identicdacd
o equipo local

Mo

La aplicacion de ASPMNET
azume |a identicacd
del cliente

iComprobacidn de accesn correcta?
{f. &i., MTFS) Mo

o ASP.NET|

Acceso concedido

Figura 3.4.2. Estrategia de disefio de arquitectura

El sistema de membresia de ASP.NET se basa en un almacén de datos que
permite albergar datos como usuarios, credenciales, nombre de usuarios y
contrasefias, funciones y otros datos necesarios. ASP.NET 2.0 ofrece soporte

para distintos almacenes de datos, como son SQL Server o Active Directory.

Mediante este sistema de membresia se lograra:

« Crear nuevos usuarios.

e Almacenar la informacién de suscripcibn (nombres de usuario,
contrasefias, direcciones de correo electrénico y datos compatibles).

e Autenticar a los usuarios que visitan su sitio.

e Administrar contrasefias que incluyen su creacion, cambio,
recuperaciéon y restablecimiento, etc. Opcionalmente puede configurar
la suscripcion a ASP.NET para que requiera una pregunta y una

respuesta de contrasefia para autenticar las peticiones de
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restablecimiento o recuperacion de la contrasefia para aquellos

usuarios que la hayan olvidado.

Para el desarrollo de la aplicacién se lo realizar4d usando como almacén de
datos a SQL Server 2005, la cual servira ademas para albergar la base de
datos la aplicacion.

Servicio Web
Este servicio hard de puente entre la capa de aplicacion y la légica de
negocio. No contendrd ningun tipo de ldgica ni validaciones, Unicamente

permitird la comunicacién entre las dos capas antes mencionadas.

Logica de Negocios

Aqui se realizaran las validaciones y diferentes funciones que soportaran
todo el alcance del sistema.

Para acceder a esta capa soOlo se lo hara a través del Servicio Web, a
excepcion de la aplicacion Windows, la cual en lo que se refiere a la toma de
tiempos, no accedera a esta capa mediante el servicio web, sino que lo hara
en forma directa. Esto se lo realizo con el fin de lograr la mayor velocidad de
comunicacion entre la aplicacion y la légica de negocios, pues aqui la
velocidad es un factor critico.

A su vez, esta capa transmitira las peticiones que asi lo ameriten a la capa
de Acceso a Datos, para las operaciones sobre la base de datos.

Esta capa adicionalmente manejara la transaccionalidad de los datos.

Acceso a Datos

Esta capa se encarga de todas las operaciones que se deban hacer con la
base de datos, tales como el ingreso, actualizaciones y eliminaciones sobre
la misma. Dara asi mismo soporte a la capa de Logica de Negocios para sus

diferentes procesos.
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Base de Datos

Se encargara de almacenaje de los datos necesarios para el sistema y
ademés del almacenaje de los procedimientos almacenados, triggers y
deméas objetos propios de la base necesarios para el sistema. La base se

construira en SQL Server 2005.

Sumario
En este capitulo se ha definido la arquitectura de software aplicada para

construir la solucion, se han descrito las capas que intervienen en la

aplicacion.
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3.3.2.3 Diccionario de datos.

En este capitulo se desarrollara el diccionario de datos utilizado en OffRoad.

Tabla CAMPEONATO

Tabla 3.4.1: Columnas de la Tabla CAMPEONATO

Nombre -l;i;t%de Tamafio Escala Nulos? PK FK U
CAM_CAMPEONATO_ID BIGINT No v v
CAM_NOMBRE VARCHAR 10 No
CAM_FECHA_INICIO DATETIME No
CAM_FECHA_FIN DATETIME No
CAM_ACTIVO BIT No
CAM_BORRADO BIT No

Tabla 3.4.2: Descripcién de campos de la Tabla CAMPEONATO

Nombre Descripcién

CAM_CAMPEONATO_ID Identificador de la tabla

CAM_NOMBRE Nombre del Campeonato

CAM_FECHA_INICIO Fecha de inicio del campeonato

CAM_FECHA_FIN Fecha de finalizacién del campeonato

CAM_ACTIVO Indica si el campeonato esta activo. O falso 6 1 verdadero.
CAM_BORRADO Indica si tiene un borrado légico. 0 falso 6 1 verdadero.
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Tabla EQUIPO

Tabla 3.4.3: Columnas de la Tabla EQUIPO

Nombre
EQU_EQUIPO_ID
EQU_NOMBRE

EQU_BORRADO

-I[;i:t?)de Tamafio Escala Nulos? PK FK
BIGINT No v
VARCHAR 70 No

BIT No

Tabla 3.4.4: Descripcién de campos de la Tabla EQUIPO

Nombre
EQU_EQUIPO_ID
EQU_NOMBRE

EQU_BORRADO

Descripcion
Identificador de la tabla
Nombre del equipo

Indica si tiene un borrado l6gico. 0 falso 6 1 verdadero.

Tabla EQUIPO_CAMPEONATO

Tabla 3.4.5: Columnas de la Tabla EQUIPO_CAMPEONATO

Nombre
EQU_EQUIPO_ID
CAM_CAMPEONATO_ID

ECA_NUMERO

Sgt%de Tamafo Escala Nulos? PK FK
BIGINT No v
BIGINT No v
INT No

Tabla 3.4.6: Descripcién de campos de la Tabla EQUIPO_CAMPEONATO

Nombre
EQU_EQUIPO_ID
CAM_CAMPEONATO_ID

ECA_NUMERO

Descripcion
Identificador de la tabla
Clave foranea, identificador de campeonato

Numero asignado al equipo en ese campeonato
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Tabla EQUIPO_EVENTO

Tabla 3.4.7: Columnas de la Tabla EQUIPO_EVENTO

Nombre Ui 312 Tamafio Escala Nulos? PK FK
Dato

EEV_EQUIPO_EVENTO_ID BIGINT No v
TEE_TORNEO_VEHICULO_EQUIPO_ID BIGINT No v
EVE_EVENTO_ID BIGINT No v
EEV_PUNTAJE FLOAT 15 No
EEV_POSICION INT No
EEV_BORRADO BIT No

EEV_TAG VARCHAR 50 No

Tabla 3.4.8: Descripcién de campos de la Tabla EQUIPO_EVENTO

Nombre Descripcion
EEV_EQUIPO_EVENTO_ID Identificador de la tabla

TEE_TORNEO_VEHICULO_EQUIPO_ID Clave foranea, identificador de torneo_vehiculo_equipo

EVE_EVENTO_ID Clave foranea, identificador del evento
EEV_PUNTAJE Puntaje del equipo en el evento

EEV_POSICION Posicién del equipo en el evento

EEV_BORRADO Indica si tiene un borrado l6gico. 0 falso 6 1 verdadero.
EEV_TAG Informacion del tag asignado al equipo

Tabla EQUIPO_EVENTO DETALLE

Tabla 3.4.9: Columnas de la Tabla EQUIPO_EVENTO_DETALLE

Nombre Uip® 3z Tamafio Escala Nulos? PK FK
Dato

EED_EQUIPO_EVENTO_DETALLE_ID BIGINT No v

PEN_PENALIZACION_ID BIGINT Si v

EEV_EQUIPO_EVENTO_ID BIGINT No v

EED_TIEMPO_VUELTA DATETIME No

EED_BORRADO BIT No
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Tabla 3.4.10: Descripcion de campos de la Tabla EQUIPO_EVENTO_DETALLE

Nombre

EED_EQUIPO_EVENTO_DETALLE_ID

PEN_PENALIZACION_ID

EEV_EQUIPO_EVENTO_ID

EED_TIEMPO_VUELTA

EED_BORRADO

Tabla EVENTO

Descripcion

Identificador de la tabla

Identificador de la penalizacion

Identificador del equipo en el evento

Tiempo en el que se toma la realizacion de la vuelta

Indica si tiene un borrado l6gico. 0 falso 6 1 verdadero.

Tabla 3.4.11: Columnas de la Tabla EVENTO

Nombre

EVE_EVENTO_ID
TOR_TORNEO_ID
TIE_TIPO_EVENTO_ID
EVE_NOMBRE
EVE_FECHA_INICIO
EVE_FECHA_FIN
EVE_LUGAR
EVE_BORRADO
EVE_ACTIVO

EVE_EN_EJECUCION

'l;i;)t(c))de Tamafio Escala Nulos? PK FK
BIGINT No v
BIGINT No ,
BIGINT No ,
VARCHAR 50 No

DATETIME No

DATETIME No

VARCHAR 300 No

BIT No

BIT No

BIT No

Tabla 3.4.12: Descripcién de campos de la Tabla EVENTO

Nombre
EVE_EVENTO_ID

TOR_TORNEO_ID
TIE_TIPO_EVENTO_ID
EVE_NOMBRE
EVE_FECHA_INICIO
EVE_FECHA_FIN
EVE_LUGAR
EVE_BORRADO
EVE_ACTIVO

EVE_EN_EJECUCION

Descripcion

Identificador de la tabla

Clave foranea, identificador del torneo

Clave foranea, identificador del tipo de evento
Nombre del evento

Fecha de inicio del evento

Fecha de finalizacién del evento

Lugar de realizacién del evento

Indica si tiene un borrado légico. 0 falso 6 1 verdadero
Indica si el evento se encuentra activo

Indica si el evento se encuentra en ejecucion
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Tabla EVENTO_JUEZ

Tabla 3.4.13: Columnas de la Tabla EVENTO_JUEZ

Nombre

JUE_JUEZ_ID

EVE_EVENTO_ID

Tipo de - %

Dato Tamafio Escala Nulos? PK FK
BIGINT No v
BIGINT No v

Tabla 3.4.14: Descripcién de campos de la Tabla EVENTO_JUEZ

Nombre
JUE_JUEZ_ID

EVE_EVENTO_ID

Tabla JUEZ

Descripcion
Identificador de la tabla

Clave foranea, identificador del evento

Tabla 3.4.15: Columnas de la Tabla JUEZ

Nombre

JUE_JUEZ_ID
JUE_PASAPORTE
JUE_NOMBRE
JUE_APELLIDO
JUE_FECHA_NACIMIENTO
JUE_GENERO
JUE_TIPO_SANGRE
JUE_TELEFONO
JUE_EMAIL

JUE_BORRADO

Tipo de

Dato Tamafo Escala Nulos? PK FK
BIGINT No v
VARCHAR 30 No
VARCHAR 50 No
VARCHAR 50 No
DATETIME No

CHAR 1 No
VARCHAR 4 No
VARCHAR 20 No
VARCHAR 50 No

BIT No
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Tabla 3.4.16: Descripcion de campos de la Tabla JUEZ

Nombre
JUE_JUEZ_ID

JUE_PASAPORTE
JUE_NOMBRE
JUE_APELLIDO
JUE_FECHA_NACIMIENTO
JUE_GENERO
JUE_TIPO_SANGRE
JUE_TELEFONO
JUE_EMAIL

JUE_BORRADO

Tabla NOTICIA

Descripcion

Identificador de la tabla
Pasaporte del juez

Nombre del juez

Apellido del juez

Fecha de nacimiento del juez
Género del juez

Tipo de sangre del juez
Teléfono del juez

E-mail del juez

Indica si tiene un borrado légico. 0 falso 6 1 verdadero

Tabla 3.4.17: Columnas de la Tabla NOTICIA

Nombre

NOT_NOTICIA_ID
NOT_TITULO
NOT_DESCRIPCION
NOT_CREACION

NOT_ACTIVO

'l;igtc;de Tamafio Escala Nulos? PK
BIGINT No v
VARCHAR 100 No
TEXT No
DATETIME Si
BIT No

Tabla 3.4.18: Descripcién de campos de la Tabla NOTICIA

Nombre
NOT_NOTICIA_ID

NOT_TITULO
NOT_DESCRIPCION
NOT_CREACION

NOT_ACTIVO

Descripcion

Identificador de la tabla

Titulo de la noticia

Descripcion de la noticia
Fecha de creacion de la noticia

Indica si la noticia estéa activa o no
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Tabla PARTICIPANTE

Tabla 3.4.19: Columnas de la Tabla PARTICIPANTE

Nombre Bi;(())de Tamafio Escala Nulos? PK FK U
PAR_PARTICIPANTE_ID BIGINT No v v
PAR_PASAPORTE VARCHAR 30 No
PAR_NOMBRE VARCHAR 50 No
PAR_APELLIDO VARCHAR 50 No
PAR_FECHA_NACIMIENTO DATETIME No
PAR_GENERO CHAR 1 No
PAR_TIPO_SANGRE VARCHAR 4 No
PAR_TELEFONO VARCHAR 20 No
PAR_EMAIL VARCHAR 50 No
PAR_DIRECCION VARCHAR 200 No
PAR_BORRADO BIT No

Tabla 3.4.20: Descripciéon de campos de la Tabla PARTICIPANTE

Nombre Descripcion
PAR_PARTICIPANTE_ID Identificador de la tabla
PAR_PASAPORTE Pasaporte del participante
PAR_NOMBRE Nombre del participante
PAR_APELLIDO Apellido del participante
PAR_FECHA_NACIMIENTO Fecha de nacimiento del participante
PAR_GENERO Género del participante
PAR_TIPO_SANGRE Tipo de sangre del participante
PAR_TELEFONO Teléfono del participante
PAR_EMAIL E-mail del participante
PAR_DIRECCION Direccién del participante
PAR_BORRADO Indica si tiene un borrado légico. 0 falso 6 1 verdadero
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Tabla PARTICIPANTE_TVE

Tabla 3.4.21: Columnas de la Tabla PARTICIPANTE_TVE

Nombre Tipo de Tamafio Escala Nulos? PK FK U
Dato

PAR_PARTICIPANTE_ID bigint No v

TEE_TORNEO_VEHICULO_EQUIPO_ID bigint No v

Tabla 3.4.22: Descripcion de campos de la Tabla PARTICIPANTE_TVE

Nombre Descripcion
PAR_PARTICIPANTE_ID Clave foranea, identificador del participante
TEE_TORNEO_VEHICULO_EQUIPO_ID Clave foranea, identificador vehiculo y equipo de un torneo

Tabla PENALIZACION

Tabla 3.4.23: Columnas de la Tabla PENALIZACION

Nombre Eieﬂ%de Tamafio Escala Nulos? PK FK U
PEN_PENALIZACION_ID bigint No v v
EVE_EVENTO_ID bigint No v
TPE_TIPO_PENALIZACION_ID bigint No v
PEN_NOMBRE varchar 50 No

PEN_VALOR float 15 No

PEN_BORRADO Bit No

Tabla 3.4.24: Descripcién de campos de la Tabla PENALIZACION

Nombre Descripcion

PEN_PENALIZACION_ID Identificador de la tabla

EVE_EVENTO_ID Clave foranea, identificador del evento
TPE_TIPO_PENALIZACION_ID Clave foranea, identificador del tipo de penalizacién.
PEN_NOMBRE Nombre de la penalizacion

PEN_VALOR Valor de la penalizacién

PEN_BORRADO Indica si tiene un borrado légico. 0 falso 6 1 verdadero.
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Tabla PUNTAJE

Tabla 3.4.25: Columnas de la Tabla PUNTAJE

Nombre

PUN_PUNTAJE_ID
EVE_EVENTO_ID
PUN_POSICION
PUN_VALOR
PUN_BORRADO

'g;t(())de Tamafio Escala Nulos? PK FK U
bigint No v >
bigint No v
int No

int No

bit No

Tabla 3.4.26: Descripcion de campos de la Tabla PUNTAJE

Nombre
PUN_PUNTAJE_ID
EVE_EVENTO_ID
PUN_POSICION
PUN_VALOR
PUN_BORRADO

Descripcion

Identificador de la tabla

Clave foranea, identificador del evento

Posicidn a la cual corresponde el puntaje.

Valor que corresponde a una posicion en dicho evento.

Indica si tiene un borrado logico. 0 falso 6 1 verdadero.

Tabla PUNTAJE_TORNEO_CAMPEONATO

Tabla 3.4.27: Columnas de la Tabla PUNTAJE_TORNEO_CAMPEONATO

Nombre g;t%de Tamafio Escala Nulos? PK FK U
PTC_PUNTAJE_TORNEO_CAMPEONATO_ID bigint No v v
CAM_CAMPEONATO_ID bigint No v
PTC_POSICION int No

PTC_VALOR int No

PTC_BORRADO bit No

Tabla 3.4.28: Descripcién de la Tabla PUNTAJE_ TORNEO CAMPEONATO

Nombre

Descripcion

PTC_PUNTAJE_TORNEO_CAMPEONATO_ID Identificador de la tabla

CAM_CAMPEONATO_ID
PTC_POSICION
PTC_VALOR
PTC_BORRADO

Clave foranea, identificador del campeonato
Posicién a la cual corresponde el puntaje.
Valor que corresponde a una posicién en dicho evento.

Indica si tiene un borrado légico. 0 falso 6 1 verdadero.
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Tabla TIPO_EVENTO

Tabla 3.4.29: Columnas de la Tabla TIPO_EVENTO

Nombre

TIE_TIPO_EVENTO_ID
TIE_NOMBRE
TIE_DESCRIPCION
TIE_BORRADO

'g;t(())de Tamafio Escala Nulos? PK FK
bigint No v
varchar 30 No

varchar 200 No

bit No

Tabla 3.4.30: Descripcién de campos de la Tabla TIPO_EVENTO

Nombre
TIE_TIPO_EVENTO_ID
TIE_NOMBRE
TIE_DESCRIPCION
TIE_BORRADO

Tabla TIPO_PENALIZACION

Descripcion
Identificador de la tabla
Nombre del tipo de evento.

Descripcidn del tipo de evento.

Indica si tiene un borrado logico. 0 falso 6 1 verdadero.

Tabla 3.4.31: Columnas de la Tabla TIPO_PENALIZACION

Nombre

TPE_TIPO_PENALIZACION_ID
TPE_NOMBRE
TPE_BORRADO

Sgt%de Tamafo Escala Nulos? PK FK
bigint No v
varchar 50 No

bit No

Tabla 3.4.32: Descripcién de campos de la Tabla TIPO_PENALIZACION

Nombre
TPE_TIPO_PENALIZACION_ID
TPE_NOMBRE

TPE_BORRADO

Descripcion
Identificador de la tabla
Nombre del tipo de penalizacion

Indica si tiene un borrado légico. 0 falso é 1 verdadero.
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Tabla TORNEO

Tabla 3.4.33: Columnas de la Tabla TORNEO

Nombre Ui 312 Tamafio Escala Nulos? PK FK
Dato

TOR_TORNEO_ID bigint No v
CAM_CAMPEONATO_ID bigint No v
TOR_NOMBRE varchar 30 No
TOR_FECHA_INICIO datetime No
TOR_FECHA_FIN datetime No
TOR_MAXIMO_PARTICIPANTES int No
TOR_BORRADO bit No
TOR_ACTIVO bit No

Tabla 3.4.34: Descripciéon de campos de la Tabla TORNEO

Nombre Descripcion

TOR_TORNEO_ID Identificador de la tabla

CAM_CAMPEONATO_ID Clave foranea, identificador del campeonato.
TOR_NOMBRE Nombre del torneo

TOR_FECHA_INICIO Fecha de inicio del torneo

TOR_FECHA_FIN Fecha de finalizacion del torneo
TOR_MAXIMO_PARTICIPANTES Maximo numero de participantes que admite el torneo
TOR_BORRADO Indica si tiene un borrado logico. O falso 6 1 verdadero
TOR_ACTIVO Indica si el torneo estd activo. 0 falso 6 1 verdadero

Tabla TORNEO_VEHICULO_EQUIPO

Tabla 3.4.35: Columnas de la Tabla TORNEO_VEHICULO_ EQUIPO

Nombre Bi;)tcc))de Tamafio Escala Nulos? PK FK
TEE_TORNEO_VEHICULO_EQUIPO_ID bigint No v

TOR_TORNEO_ID bigint No v
VEH_VEHICULO_ID bigint No v
EQU_EQUIPO_ID bigint No v
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Tabla 3.4.36: Descripcion de campos de la Tabla TORNEO_VEHICULO_EQUIPO

Nombre

Descripcion

TEE_TORNEO_VEHICULO_EQUIPO_ID Identificador de la tabla

TOR_TORNEO_ID
VEH_VEHICULO_ID
EQU_EQUIPO_ID

Tabla USUARIO

Clave foranea, identificador del torneo.

Clave foranea, identificador del vehiculo.

Clave foranea, identificador del equipo.

Tabla 3.4.37: Columnas de la Tabla USUARIO

Nombre
USU_USUARIO_ID

USU_NOMBRE
USU_APELLIDO
USU_FECHA_NACIMIENTO
USU_GENERO
USU_TELEFONO
USU_BORRADO
USU_MEMBERSHIP_ID

Tipo de Dato Tamafo Escala
bigint

varchar 50

varchar 50

datetime

char 1

varchar 20

bit

uniqueidentifier

Tabla 3.4.38: Descripcién de campos de la Tabla USUARIO

Nombre
USU_USUARIO_ID
USU_NOMBRE
USU_APELLIDO
USU_FECHA_NACIMIENTO
USU_GENERO
USU_TELEFONO
USU_BORRADO

USU_MEMBERSHIP_ID

Descripcion
Identificador de la tabla
Nombre del usuario.
Apellido del usuario.

Fecha de nacimiento del usuario

Nulos?

No
No
No
No
No
Si
No
No

Género del usuario. Sélo acepta M 6 F

Numero de teléfono del usuario

PK FK
v

Indica si tiene un borrado légico. 0 falso 6 1 verdadero

Clave foranea, identificador de membership correspondiente a

ese usuario
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Tabla VEHICULO

Tabla 3.4.39: Columnas de la Tabla VEHICULO

Nombre

VEH_VEHICULO_ID
VEH_PLACA
VEH_MARCA
VEH_MODELO
VEH_ANIO
VEH_CILINDRAIJE
VEH_COLOR
VEH_EQUIPAMIENTO
VEH_BORRADO

'Il:;i;)t(())de Tamafio Escala Nulos? PK FK
bigint No v
varchar 10 No

varchar 50 No

varchar 50 No

int No

int No

varchar 30 No

varchar 200 No

bit No

Tabla 3.4.40: Descripcién de campos de la Tabla VEHICULO

Nombre
VEH_VEHICULO_ID
VEH_PLACA
VEH_MARCA
VEH_MODELO
VEH_ANIO
VEH_CILINDRAIJE
VEH_COLOR
VEH_EQUIPAMIENTO
VEH_BORRADO

Descripcion

Identificador de la tabla

Placa del vehiculo

Marca del vehiculo.

Modelo del vehiculo

Afio de fabricacidn del vehiculo

Cilindraje del vehiculo.

Color del vehiculo.

Equipamiento especial con el que cuenta el vehiculo.

Indica si tiene un borrado ldgico. 0 falso é 1 verdadero.
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CAPITULO IV
Conclusiones y Recomendaciones

4.1 Conclusiones

Después de haber desarrollado la aplicacién, y el uso del lector y los tags de
radio frecuencia (RF) para el desarrollo de la presente tesis, nos es posible

emitir las siguientes conclusiones a este proyecto:

1. Metodologia MSF. MSF, tal como lo indica su nombre, Microsoft Solution
Framework, no es una metodologia en el mas estricto de los sentidos;
mas bien provee un marco de trabajo, con lineamientos generales que
permiten a los desarrolladores tomar las partes que les van a ayudar para
guiar su trabajo de una manera mas productiva.

Esta caracteristica de MSF fue muy uatil al momento de definir las partes
de la metodologia con las cuales iba a trabajar, pues hacer con todo
hubiese requerido un esfuerzo adicional innecesario debido al alcance del
mismo. Sin embargo, no siempre fue sencillo reconocer las partes de MSF
gue debia incluir y aquellas que debia excluir, pues en un momento dado
se vio la necesidad de incorporar elementos adicionales para clarificar el
alcance y las dimensiones del proyecto. Por otro lado hubo ocasiones en
las que la metodologia exigia hacer un esfuerzo adicional que a la final
fue poco o nada productivo para el desarrollo de la solucion, lo cual
implicd un retraso en los cronogramas y los plazos previstos para la

entrega de los diferentes entregables estipulados.

2. Visual Studio .NET 2005. La herramienta de desarrollo escogida facilitd
mucho al momento de la escritura del codigo de la aplicacion, pues dentro
de una misma solucion se pudo almacenar todos los proyectos necesarios
para la realizacion de la misma. Es asi como en una misma solucion esta
el proyecto de la aplicacion web, el proyecto del servicio web, el proyecto
del cédigo SQL necesario para los procedimientos almacenados y

funciones de la base de datos y el proyecto de los reportes del sistema.
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Ademas, con la ayuda del programa Microsoft Source Safe 2005, que se
integra completamente con Visual Studio 2005, se pudo sincronizar las
versiones del codigo fuente que cada uno mantenia y aumentaba segun
su trabajo sin mayores inconvenientes. Esto supuso un gran alivio al
momento de unir el trabajo realizado por separado, pues la herramienta
comparaba las versiones y las unia sin mayores inconvenientes, lo que
hacia que la actualizacion del cédigo fuente fuese segura y confiable, sin
perder trabajo y disminuyendo el tiempo necesario para hacerlo.

Debido a que el como motor de base de datos escogido fue SQL Server
2005, al momento de instalarlo, cred las plantillas necesarias en Visual
Studio 2005 para los proyectos de inteligencia de negocios, como son:
Proyecto del Servicio de Analisis, Proyecto de Servicios de Integracion,
Proyecto de Servidor de Reportes y Proyecto de Modelo de Reportes.
Esto fue muy conveniente porque la presente tesis hizo uso del Proyecto
de Servidor de Reportes, lo que evitd tener que buscar una herramienta
por separado que se encargue de hacerlos, o que hubiese aumentado el

costo de la aplicacion final para el usuario.

Servicios Web. Con la llegada de los servicios web fue posible publicar
funciones y exponer meétodos a todos aquellos que cuenten con la
direccion de donde obtener la descripcion del servicio y que posean una
herramienta que descifre y genere una clase proxy mediante esta
descripcion del servicio web.

Aunque esto fue y es muy util para lograr la comunicacion entre diferentes
aplicaciones, incluso si son escritas en dos lenguajes y plataformas
diferentes, es necesario recordar que para el envio de las peticiones al
servicio web se hace uso de protocolo de transferencia de hipertexto
(http), mediante una secuencia XML; lo que implica enviar la informacion
en texto plano interceptable y descifrable por algin usuario malicioso (los
requerimientos de seguridad no son un punto critico en esta aplicacion),
pero mas que eso hace que la informacién para enviar y recibir sea de un
volumen especialmente grande, aunque se traten de pocos datos. Esto
sin duda no seria un problema para conexiones de banda ancha, pero si

saturarian enlaces de dial up.
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Ademas algo que hay que tomar en cuenta es que la primera vez que se
invoca el servicio web por parte de una aplicacién, este tarda en
responder, situacion que se la puede notar también si hay sobrecarga en
el servidor web que lo esta alojando. Esto implicaria una dilatacion en el
procesamiento y respuesta de la misma. Dado que en el caso de la toma
automética de tiempos mediante el dispositivo de radio frecuencia, el
tiempo de procesamiento y respuesta si es un factor critico, acceder a las
funciones de la l6gica de datos mediante el servicio web crearia un cuello
de botella que pronto tornaria lento al servidor y dependiente del volumen
de peticiones incluso llevaria a la saturacion del servidor web.

Debido a estas implicaciones la parte de la toma de tiempos no hace uso
del servicio web para acceder a las funciones de la l6gica de negocios
sino que hace una llamada directa de ellas con el fin de acelerar su

ejecucion.

ASP .NET Membership. Debido a lo expuesto en la parte anterior, en lo
gue se refiere a los servicios web y los problemas que tiene al trabajar con
la seguridad de los datos, la autenticacion y autorizacion de los usuarios
es manejada mediante la caracteristica de ASP .NET conocida como
Membership.

Membership crea una base de datos (o las tablas necesarias dentro de
una base existente), en las cuales se almacenara toda la informacion
referente a las credenciales de los usuarios y sus preferencias. Las
caracteristicas que soporta Membership son: Roles, Usuarios,
Credenciales, Personalizaciéon, Aplicaciones, Eventos Web, etc. Ademas,
en Visual Studio existen controles que se conectan con la base de datos
de Membership, definida en el archivo de configuracion del sitio, los
cuales permiten interactuar con las tablas de Membership de forma casi
transparente para el programador. Debido a que estos controles tienen
integrados normas de seguridad, se puede garantizar que los datos
vigjaran y se almacenaran de forma segura dentro de la base.

Esto evita el tener que estar disefiando tanto las tablas, como las
funciones que controlen la autenticacién y autorizacion de los usuarios

dentro del sitio web.
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Ademas el proceso de autorizacion esta facilmente definido en el archivo
de configuracion dentro de cada subdirectorio del directorio virtual, lo cual
hace facil su administracion incluso con un editor de texto basico.

Aunque esta caracteristica estd pensada para dar soluciébn a la
autenticacion y autorizacion de sitios web, también puede ser usada por

aplicaciones Windows para beneficiarse de sus ventajas.

Capacidad del equipo de radiofrecuencia. Debido al equipo con el que
contamos las funcionalidades del sistema se ven limitadas con respecto a
la toma de tiempo.

La longitud del equipo es de 18 centimetros y el intervalo de tiempo en el
cual realiza la recepcion de datos es de 60 milisegundos. Si asumimos un
movimiento rectilineo uniforme en donde la velocidad es igual al espacio
recorrido sobre el tiempo que se demora en leer los datos tenemos lo
siguiente:

v =elt

e=18cm.=0.18 m

t=60 ms. =0.06 s.

v=0.18/0.06

v =3 m/s =10.8 Km./h

Esto significa que el vehiculo de prueba (accionado por energia eléctrica
dentro de la pista a escala) podria pasar maximo a una velocidad de 10.8
Km./h sobre el lector para que los datos puedan ser leidos correctamente,
caso contrario no se leerian los datos. Este tiempo de lectura se da
debido a las limitantes del equipo.

El lector emite una sefial cada 60 milisegundos y para que los datos de la
etiqueta sean leidos es necesario que mientras el vehiculo pasa sobre el
lector, este emita la sefial solicitando los datos y la etiqueta devuelva los
mismos. Si el lector no emite la sefial o la etiqueta devuelve los datos una
vez que haya pasado sobre el lector (debido a la velocidad del auto) los
datos no seran tomados.

Si se tuviera un mejor equipo el tiempo de lectura disminuiria y asi la

velocidad a la cual los vehiculos puedan pasar para realizarse la lectura
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aumentaria. Los equipos de RFID usados en competencias de alto nivel
como en la Férmula 1 tienen grandes bondades como la capacidad de
leer los datos a velocidades mucho mayores, sin embargo son muy

costosos y no ameritaba la compra de uno de esos para el prototipo.

Rango de lectura. A las limitaciones del equipo expuestas en la parte
anterior se suma el pequefo rango de lectura con el que cuenta, es decir,
la distancia maxima a la que deben estar las etiquetas para que puedan
ser leidas.

La distancia maxima de lectura con etiquetas pasivas de alta frecuencia
es de 8 centimetros, es por esto que el prototipo usa una pista a control
remoto ya que con cualquier otra soluciébn no hubiese podido leer los

datos de las etiquetas.

Etiquetas. Las etiquetas pasivas son aguellas que no necesitan una
fuente de poder para que funcionen. Estas reciben la energia de la sefal
del lector el cual siempre esta escaneando sefiales a la frecuencia y
distancia establecidas, similar al funcionamiento de un radar. Al entrar la
etiqueta pasiva en el rango del lector se alimenta de energia con la sefial
de escaneo y emite una respuesta con su identificacion.

La falta de una fuente de poder hace que la etiqueta sea mucho mas
barata que las demas, sin embargo, el radio de alcance es menor (de 10
milimetros a 10 metros dependiendo de la frecuencia a la que se esté
usando y la potencia de la antena).

El tamafio es otra ventaja de este tipo de etiquetas debido a que puede
ser colocado en varios lugares incluyendo empaquetamientos especiales
gue resistan al calor, el agua o a ciertos quimicos.

Las ondas se comportan de diferente forma dependiendo la frecuencia,
las ondas de baja frecuencia pueden atravesar objetos como paredes
pero tienen poca cobertura.

Las etiquetas activas, a diferencia de las pasivas tienen una fuente de
poder, tienen mayor cantidad de memoria para poder almacenar mas
datos y operan en frecuencias mas altas, con esto tienen mayor alcance

(de 20 metros a 100 metros).
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Aunque las etiquetas activas tienen mucha exactitud, y buen alcance, las
pasivas son muy usadas debido a su bajo costo.

El problema que se experimentd con las etiquetas pasivas es que, como
se explico anteriormente, es necesario un lapso de tiempo para que la
etiqueta se cargue y emita su sefial, ademas depende de que el lector
emita esa sefal para que pueda hacer todo eso, si el lector no emite la
sefal esta nunca enviara la informacion.

En la tesis se optd por etiquetas pasivas puesto que el costo de las
activas es muy elevado y ademas solo se venden en grandes cantidades,
sin embargo pudo haber mejorado mucho la lectura de los datos puesto
gue estos siempre estan emitiendo su sefial y asi se podria disminuir el
error con la toma de datos de los vehiculos.

El problema con la etiqueta pasiva es que es necesario que mientras el
vehiculo esté pasando sobre el lector este reciba la sefial y luego la envie
de vuelta al lector, pero esto toma tiempo por parte del lector (cada 400
milisegundos) y por parte de la etiqueta puesto que es necesario que se
active.

Con la etiqueta activa este problema se reduce puesto que siempre esta
enviando su informacion entonces no es necesario que se active y envie
de vuelta sino que el lector la lea cuando se active (cada 400

milisegundos).

Comandos de lectura. Existen varios comandos de lectura para las
etiquetas de radio frecuencia, estos comando son definidos por la
Organizacion Internacional de Estandares (ISO):

a. Comando de inventario

b. Comando de inactividad (Stay Quiet)

c. Comando de lectura de un bloque
d. Comando de escritura de un bloque
e

Comando de blogueo de un bloque

Los comandos utiles fueron el comando de inventario y el comando de
lectura de un bloque; con ambos comandos se leen los datos de las

etiquetas pero vimos que el funcionamiento es diferente.
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El primero sirve, como su nombre lo indica, para realizar un inventario
entonces el lector toma un tiempo para escuchar las diferentes etiquetas y
asi captar los datos, este comando es muy bueno para leer varias
etiquetas a la vez; mientras que el segundo sirve para leer un bloque en
ese instante entonces es mas rapido porque el lector ese rato empieza a
leer y cierra el puerto rapidamente.

Después de analizar los dos comandos se utilizo el segundo por la gran
rapidez con la que se leen los datos, sin embargo, con este comando no
se puede leer una etiqueta cuando se pasa a la par con otra, debido a la
rapidez de la lectura. Este comando es mas para la toma rapida de una
etiqueta a la vez o de mas etiquetas siempre y cuando tengan una
pequeia diferencia de tiempo en la lectura de los datos.

Interferencia electromagnética. La interferencia electromagnética es un
ruido que no permite captar de forma adecuada la sefial de la etiqueta.
Los motores, robots en fabricas de manufactura y rollos transportadores

crean interferencia con los sistemas RFID.

La interferencia también puede ser causada por otros dispositivos que
usen radiofrecuencia como antiguas redes inalambricas, las cuales
deberian ser actualizadas al estandar 802.11, teléfonos inalambricos,
computadores inalambricos, etc. dependiendo a la frecuencia en la que

trabajen estos equipos.

En el prototipo existe una interferencia por parte de los vehiculos a control
remoto sobre la pista. El lector se encuentra ubicado bajo la pista y las
etiquetas sobre los vehiculos de tal manera que la lectura de los datos se
ve afectada por interferencia. Para un modelo real esta interferencia se
veria eliminada con un receptor mas potente y la correcta ubicacion tanto

del lector como de las etiquetas en los vehiculos.
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4.2 Recomendaciones

1. Metodologia MSF. A pesar de ser MSF un marco de trabajo con
lineamientos generales respecto a los pasos y procedimientos a seguir, se
requiere tener un conocimiento a fondo de dicha metodologia para saber
tomar las mejores decisiones en lo que respecta a qué partes se van a
usar y qué partes no, porque se corre el riesgo de tomar en cuenta partes
innecesarios, o por el contrario pasar por alto pasos sumamente
importantes para la consecucion exitosa del proyecto.

Cabe destacar que para tomar buenas decisiones en este respecto,
también es sumamente importante la experiencia del Jefe de Proyecto,
pues puede prever las dificultades y en base al Framework MSF tomar
medidas para contra restarlas.

Algo adicional que es importante mencionar es que MSF, esta disefiado
para ser usado tanto en proyectos medianos, como grandes, por lo que
para proyectos pequefios 0 a corto plazo se debe analizar
cuidadosamente si es la metodologia mas adecuada por la cantidad de
aspectos que toma en cuenta para el trabajo.

Por lo expuesto, se puede decir que si se decide usar MSF como
metodologia que guie al proceso de creacién del software se hace
necesario que la persona que lidere el proyecto la conozca a fondo, y
tenga experiencia en la direccidon de proyectos; pues, de esta manera, le
sera mas sencillo usar MSF de acuerdo a sus requerimientos y podra

dirigir al grupo hacia la consecucion exitosa del mismo.

2. Visual Studio .NET 2005. Esta herramienta de desarrollo se debe usar si
el tiempo de entrega de un proyecto es un condicionante importante, pues
permite escribir codigo facilmente, manteniendo un estilo profesional y
amigable al usuario.

En lo que respecta a la escritura de codigo seguro es mejor dejar que
.NET maneje este aspecto pues las clases predeterminadas incluidas en
el Framework proveen las caracteristicas necesarias para lograrlo.

Cuando se decide por una herramienta de desarrollo, se debe analizar la

posibilidad de wusar las herramientas relacionadas (base de datos,
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administrador de cédigo fuente) del mismo fabricante, si se adaptan a los
requerimientos del proyecto, pues esto hard que se integren de una
manera total, aumentando las probabilidades de éxito.

Tal como es el caso de .NET, se debe usar un IDE que permita ir
construyendo una interfaz de usuario agradable, dando la posibilidad de
presentar avances al usuario de manera sencilla practica y real, para que

pueda darse cuenta de como se vera y comportara el software.

Servicios Web. Los servicios web deben ser usados cuando se necesita
gue varias aplicaciones, como por ejemplo: una aplicacion web, una
aplicacion para Pocket PC, una aplicacion Windows accedan a las
funciones de la l6gica de negocios de una forma sencilla y que las
definiciones de estas funciones estdn ocultas a los usuarios
malintencionados.

Si el tiempo que toma las ejecuciones de las funciones realizadas a través
de los servicios web es un factor critico en la aplicacion, se debe evaluar
detenidamente el uso de servicios web, pues en este caso lo mas
conveniente seria acceder a las funciones de la l6gica de negocios de
manera directa, pues ahorra tiempo de ejecucion y no sobrecarga al

servidor web de peticiones.

ASP .NET Membership. Las tablas que crea Membership para el manejo
de los usuarios, no deben ser modificadas pues el hacerlo incluiria tantos
cambios, que seria crear otro sistema de membresia, lo cual acabaria con
el objetivo de usar Membership.

Si se necesitan almacenar mas datos de los que acepta el sistema de
membresia, se pueden crear tablas que se relacionen con las tablas
creadas por Membership, con lo que ademas de mantener la identidad de
Membership, se extienden sus funciones.

Este sistema es muy util cuando se quiere tener un sistema de membresia
basico que controle la autenticacion y autorizacion de los usuarios de un
sitio web.

Si se planea tener un sistema complejo o tener dos 0 mas sitios que

compartan una base de usuarios, seria mejor pensar en crear un sistema
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de membresia propia que se adapte a las necesidades especificas del

proyecto a realizarse.

Capacidad del equipo de radiofrecuencia. Antes de comprar el equipo
es necesario analizar detalladamente sus bondades y el uso que va a
tener puesto que existe una gran diferencia econémica entre los equipos.
Para implementar la solucién en el club se debe comprar un equipo que
tenga mayor alcance, que sea mas grande para que pueda captar los
datos de un vehiculo real y asi pueda superar el tema de la velocidad y de
la distancia del lector hacia las etiquetas.

Etiquetas. Es necesario usar etiquetas activas para no tener
inconvenientes con la lectura de los datos, estas etiquetas son mas
costosas pero disminuyen el error con la toma de datos. Al igual que con
el equipo, antes de comprar las etiquetas hay que investigar el
funcionamiento, las especificaciones y el alcance de las etiquetas para no
comprar equipo en vano que sea inutil en el desarrollo de la solucion.

Es preferible usar etiquetas de alta frecuencia puesto que estas son mas
faciles de leer, las etiquetas activas presentan problemas de lectura
cuando se encuentran bloqueadas o se encuentran a una mayor
distancia, algo que no pasa con las etiquetas pasivas.

Es muy importante buscar el lugar adecuado de la ubicacion de las
etiquetas puesto que si se las coloca en un sitio no muy adecuado la
lectura de datos se puede ver afectada. Ademas si se van a usar para la
toma de tiempos es necesario colocar la etiqueta en el mismo sitio para
todos los vehiculos puesto que se les tomara el tiempo en la misma forma

y no habra desventaja alguna.

Comandos de lectura. Para mejorar el tiempo de lectura de un vehiculo
se debe usar el modo de lectura de un bloque puesto que con este el
lector envia los datos a las etiquetas con mayor frecuencia y asi existe
mayor probabilidad de la lectura de los datos.

Si se quiere realizar una aplicacion para manejar inventarios se

recomienda usar el comando de inventario debido que asi las diferentes
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etiquetas van a ser mejor leidas, ademas es necesario configurar
adecuadamente el equipo y las etiquetas para que no haya un uso

excesivo de recursos.

Interferencia electromagnética. Para eliminar la interferencia hay que
eliminar en lo posible el uso de equipos eléctricos cerca de los
dispositivos que sirven para la toma de datos; ademas las etiquetas deben
colocarse en un lugar en el cual no exista mucha interferencia con
equipos electromagnéticos.

Esta interferencia también se puede eliminar con el uso de un equipo mas

grande y potente.
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