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Resumen

Resumen

Actualmente en todo el mundo se celebran multiples torneos de ajedrez, ya sean oficiales o no
oficiales, incluyendo la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) donde se realizan varios
eventos de este tipo durante todo el afio. Para la gestion de estos torneos de ajedrez se utilizan
herramientas privativas, las cuales solicitan el pago de una licencia para su utilizacion.
Producto de la politica de migracién hacia software libre que pretende llevar a cabo el Estado
cubano, se decidi6 crear una aplicacion web que sustituyera a estas aplicaciones privadas en
los torneos celebrados en la UCI, surgiendo asi, Arbitraje version 1.0. En el presente trabajo se
desarrollo la implementacién de la versién 2.0 de la aplicacién, la cual podra gestionar los
diferentes tipos de torneos que se celebran en la UCI. Este proceso se desarroll6 utilizando a
RUP (Proceso de Desarrollo de Software) como metodologia de desarrollo, con el objetivo de
obtener una mejor organizacion en el trabajo y obtener un producto de maxima calidad. Al
término de este trabajo se pretende que la nueva version sea utilizada en los eventos
ajedrecisticos celebrados en la UCI.

Palabras claves: Software libre, ELO, Infodrez, Ajedrez.

Herramienta para la gestiéon de torneos ajedrecisticos PaginaV



indice

indice
T 10T [0 o[ o R 1
Capitulo 1. FUNDamentacCion tEOMCA ..........uueeiiieeiiiiiiiee e e e e e e e e aeens 4
004 R [ o1 o o U o3 T o PP 4
1.2 Estudio de herramientas SIMIlareS..........cooooeiiiiiiiiiiie e 4
I A VT [T Y o =T o 4
1.2.2  SWISS MANAGET ...cciiiiiiiiiiiiiieiieee ettt 5
1.2.3 ¢ Por qué crear una aplicacion web que realice estas funciones?................... 6
1.3 Metodologia de desarrollo de SOftWare...........c.uuuiiiiiiiiiiiii e 6
1.3.1  Proceso Unificado de Desarrollo (RUP)..........coovviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee 7
1.3.2 ¢ Por qué se escoge a RUP como la metodologia a utilizar? .............ccc.euee... 10
1.4 Lenguaje de Modelado Unificado (UML 2.0) .......cuviiiiiiieeiiieeiee e 10
1.5 Herramienta CASE Visual Paradigm 6.0 ............couiiiiiiiiieiiceeiies e e e eeaeens 11
1.6  Solucidon a través de una aplicacion Web.............iiiii i 11
1.6.1  Arquitectura Cliente-Servidor.............uiiiiiieiii i 12
1.6.2 Técnicas y tecnologias del lado del cliente ..........ccccooeeeiiiiiiiiiiii e, 12
1.6.3 Lenguajes del lado del cliente a utilizar.............ccccceeeiiiiiiiiiiicie e, 12
1.6.3.1 Hyper Text Markup Language (HTML 4.0) .........oooviiiieeieeenniieiniinn. 12
1.6.3.2 JAVASCIIPL. ..eieiii e a e aaaa 13
1.6.3.3 Hojas de Estilo en Cascada (CSS).......ccoovvviieiiiiiiieeeeeeeeeeeeee 13
1.7 Tecnologias del lado del SENVIAON .........coiiiiiiiiiiiiiiiii e 14
1.7.11 Hypertext Preprocessor (PHP 5.0) ......ccooooiiiiiiii, 14
1.8 GesStor de Dase 08 A0S ........ovvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii ettt 15
1.8.1 MY S QL 5.0.508. et ee 15
1.9 Servidor de Aplicaciones Web Apache 2.2.4 ... 16
1.10 Herramienta de Desarrollo Zend Studio 5.5.0.......cccovviiiiiiiii e, 17
1.11 ATQUItECTUIA 4-CaAP8S ... eeeeeieiiiiiiiiiiieeeet ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt et et e e et e ettt et aeeeeeeeeeeees 18
1.12 (0] o o3 81 (o] 1= 1S S 20
Capitulo 2. Caracteristicas del SISLEM@ .........uvviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee e 21
2205 I o T [T T o R 21
2.2 Propuesta del SISTEMI@. ... .. it e e e e et e e e e e e e e ane e e e 21
ARG I 1Y/ ToTo =1 F= T g 1T=T 0 (o T L= I AN 7= To T Yo [ 1 21

Herramienta para la gestiéon de torneos ajedrecisticos Pagina VI



A o U=To [V =TT 1= ] (o T 22
2.4.1 Requerimientos fUNCIONAIES ..........uuiiiii e e e e e aanees 22

2.4.2 Requerimientos N0 fUNCIONAIES.........ccoieeiiiiieiice e e 22

2.5 MOUEIO I SISTEIMA ... 23
2.5.1 ACLOrES I SISTEIMA ...ttt snennnnnes 23

2.5.2 Diagrama de casos de USO del SIStEM@ ...........uuuuuummmmiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeees 23

2.5.3 Descripcion de los casos de uso del SiStema............uueeeerieeiiiniiiniiinieiiinnnnnn. 25

A g 1S e (=] IR S (=] g T TR 46
2.6.1 Diagramas de clases del @naliSiS............c.uueiiiiiiiiiiiiiiiiiice e 46

2.6.1 Realizacion de los casos de uso del analisis. .........ccuvveeeiieiiiiiiiiiiiiee 47

D A 11T g (o I Lo IR 1 (=1 - 48
2.7.1 Diagramas de clases del diSEM0..........uuuuuuuuuiiiiiiiiiiiiiii e 49

2.8 PrototipoS 08 INEITAZ ... s 52

P I o] g o] 11 o] 1= S 53
Capitulo 3. ImplementaciOn Y PrUEDAS ...........uuiiii i 54
K 0 A 111 o To 11 o oo T o [T 54
3.2  Modelo de IMPIEMENTACION .........uuuiiiii e 54
3.2.1 Diagramas de COMPONENIES ........ciiiieeeiiieiiiie e e ee et s e e e e e eeate e eeaeeaannes 54

3.2.2 Diagrama de desSpliEQUE...........uuueiii i i e 59

3.3 MOdEIO dE PrUEDAS .....veei e e 60
3.3.1 MEtodos de PruEbas........ccoiiiiiice e 60

3.3.2 CaS0S UE PrUEDAS. ......oi i aaan 61

K o] o 11 1] o] T TR 62
CONCIUSIONES GENEIAIES. ....ciiiiiiiiiiiiiiiiei ettt ettt ettt ettt e e eeees 63
Ly Toto] g L= gL =Tl o] 1T SRS 64
Referencias DiDIOGrafiCaS .........cooi i 65
2] o] oo |- - VPR EPPR T PUOPPPPPRPRR 67
(€110 1T Vg To o (=T =T 1211 o 1 PSSP 70
F AN 120 (0 iError! Marcador no definido.
Anexo #1 Descripcion de los casos de uso del sistema. .......... iError! Marcador no definido.

Herramienta para la gestiéon de torneos ajedrecisticos Pagina VII



Introduccioén

Introduccion

El ajedrez ha tenido en los ultimos afios un gran auge a nivel mundial debido a la gran cantidad
de personas que se han sumado a la practica este deporte. En nuestro pais se ha llevado hasta
las escuelas, ya que ayuda a desarrollar el intelecto y habilidades en los nifios. En este
momento Cuba cuenta con jugadores de prestigio universal, a pesar de ser un pais del tercer
mundo. Actualmente se desarrollan en todo el mundo muchisimos torneos de esta disciplina,
donde en cada uno de ellos necesitan no sélo de la participacion de los jugadores, sino también
la presencia de un grupo de arbitros. Estas personas son las encargadas de controlar que se
cumplan las reglas, asi como, conocer el funcionamiento de las herramientas utilizadas para la

gestion de los diferentes tipos de torneos de ajedrez existentes hasta el momento.

En la Catedra Honorifica de Ajedrez “Remberto Fernandez” de la Universidad de las Ciencias
Informéticas (UCI) se desarrollan torneos, en los cuales participan ajedrecistas de todo el pais y
se guarda la informacion referente a los datos de los jugadores y las rondas, de las cuales se
tiene en cuenta los enfrentamientos, resultados y clasificacion de las mismas. Para poder
realizar estas actividades los arbitros utilizan un software propietario llamado Swiss Manager.
En medio de los planes de nuestro pais de migrar hacia el software libre, se desea desarrollar
una aplicacién web con herramientas libres, y asi sustituir al Swiss Manager en los eventos
ajedrecisticos celebrados en la UCI y ademas incorporarles funcionalidades definidas por el

presidente de la Catedra de Ajedrez.

Por este motivo en el curso 2007-2008 se realizé un trabajo de diploma con el objetivo de
realizar una herramienta que permitiera gestionar los contenidos relacionados con el arbitraje
en la UCI. Actualmente la version 1.0 de Arbitraje del proyecto Infodrez, sélo gestiona 2 tipos
de torneos (Todos contra todos, variante individual y por equipos), por lo que no se contemplan
en la misma la cantidad de torneos que se realizan en la UCI dejando fuera las variantes de
juego suizo, variante individual y por equipos, muerte subita y scheveningen los cuales se

desarrollan con frecuencia en la UCI.

Por todo lo anterior planteado, el problema a resolver quedaria conformado de la siguiente
forma: ¢Como mejorar la gestion de informacion de todos los torneos ajedrecisticos que se
celebran en la UCI? Para darle solucion a esta problematica se plantea como objetivo general,
implementar un sistema que sea capaz de gestionar la informacion de los torneos (Suizo,

variante individual y por equipos, muerte subita y scheveningen) que se realizan en la UCI.
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Introduccioén

Como objetivos especificos se definen:
1 Elaborar el marco teérico de la investigacion.

2 Implementar un sistema que sea capaz de gestionar los torneos (Suizo individual y por

equipo, muerte subita y sheveningen).
3 Realizar pruebas al sistema.

El objeto de estudio lo constituyen los Sistemas de Gestion de Informacién de Torneos de

Ajedrez.

El campo de accidn que abarca este trabajo es el proceso de implementacion de los Sistemas

de Gestion de Informacion de Torneos de Ajedrez en la UCI.

Como idea a defender se plantea: si se elabora un Sistema de Gestiébn Web que incluya la
informacion de los torneos de ajedrez (Suizo, variante individual y por equipos, muerte subita y
scheveningen), entonces permitira una mejor gestion de los torneos de este deporte que se

desarrollan en la UCI.

Para darle cumplimiento a los objetivos especificos y resolver la situaciébn problematica
planteada se proponen las siguientes tareas y los métodos cientificos que se utilizaron para

desarrollar las mismas:

» Estudio de la modelacion del sistema de arbitraje 2.0 descrita en el trabajo de diploma

“Propuestas del Sistema Integrado del proyecto Infodrez”.

Métodos cientificos:

«» Andlisis Histérico y LdOgico: Se realizara con el objetivo de conocer la

evolucién de esta propuesta.

» Revision de la arquitectura propuesta en la version 1.0 del sistema de Arbitraje de

Infodrez.

Métodos cientificos:

% Andlisis: Permitira desglosar toda la informacion y asi poder trabajar sobre

esa base.
» Propuesta de arquitectura para la version 2.0 del sistema Arbitraje.

Método Cientifico:
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Introduccioén

+ Modelacién: Para representar mediante esquemas cémo se debe realizar el

sistema y que pasos deben seguirse.
» Implementacion de los casos de uso de la version 2.0 de Infodrez.

Método Cientifico:

+ Modelacién: Para mostrar mediante esquemas cdmo es que se hard la

implementacion del sistema.
» Realizacion de pruebas a la aplicacion.
Los resultados que se esperan en este trabajo son:

» Herramienta de arbitraje que gestione los torneos suizos, variantes individuales y por
equipos, muerte subita y scheveningen ademas de todos contra todos variantes

individuales y por equipos.

» Que la herramienta sustituya la que actualmente utilizan los arbitros (Swiss-Manager)
en los torneos oficiales que se celebran en la UCI.

Estructura que presenta este trabajo:

Capitulo 1. Fundamentacién Tedrica: En este capitulo se tratan todos los aspectos tedricos
necesarios para la realizaciébn de este trabajo, entre los que se encuentran el estudio de
herramientas existentes para la gestion de torneos de ajedrez, descripciones y caracteristicas

de la metodologia y las herramientas a utilizar en este trabajo.

Capitulo 2. Caracteristicas del Sistema: En este capitulo se describe la solucién propuesta a
través de los procesos del negocio. Se presentan los diagramas de los casos de uso del

negocio, asi como los requerimientos funcionales y los no funcionales.

Capitulo 3. Implementacién: En este capitulo se describe como estara implementado el

sistema a través de los diagramas de componentes y el diagrama de despliegue.
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Capitulo 1. Fundamentacion tedrica

Capitulo 1. Fundamentacion tedrica
1.1 Introduccion

En este capitulo se realizara la fundamentacion teérica del médulo de Arbitraje perteneciente a
la plataforma de Infodrez, donde se hara un estudio de herramientas similares utilizadas a nivel
mundial para la gestion de torneos de ajedrez. Ademas, se presentara la metodologia que se
utilizara para realizar este trabajo. Asi como las tendencias y tecnologias actuales en los cuales

se va a sustentar el mismo.

1.2 Estudio de herramientas similares

El ajedrez es uno de los juegos de mesa mas populares del mundo, aunque también es
considerado como un deporte. La ensefianza del mismo puede ser util como forma de
desarrollar el intelecto. Es jugado tanto recreativa como competitivamente en clubes de
ajedrez, disputando torneos, en Internet, entre y contra maquinas mediante el ajedrez por

computadora, e incluso por correo (ajedrez por correspondencia).

Toda competencia o torneo de esta disciplina tienen que contar con la presencia de un grupo
de arbitros, que son los encargados de que se cumplan las reglas, demandas y capaces de

afrontar las dificultades y penalidades que puedan surgir durante el evento.

Para la gestion de la informacién generada en estos torneos de ajedrez, los arbitros utilizan
herramientas especializadas en estas materias, entre las que se encuentran: Swiss Manager,
Swiss Perfect, Swiss Chess, Chess Pairing, Sevilla y Protos. A nivel internacional y nacional las
mas utilizadas para estas cuestiones son Swiss Manager y Swiss Perfect, que son las que
poseen un mayor prestigio, ademas de que el Swiss Manager es la Unica reconocida por la
Federacion Internacional de Ajedrez (FIDE) para gestionar torneos de ajedrez importantes. Por
tal motivo solamente se le realiza el estudio a estas herramientas, ya que las demas no son

permitidas en torneos oficiales.

1.2.1 Swiss Perfect
Descripcion:

Es facil de usar y posee todas las caracteristicas necesarias para administrar un torneo de
ajedrez. Entre las funcionalidades que presenta se encuentran: mostrar la lista de jugadores,

incluyendo sus ultimos ingresos al sistema, emparejamientos automaticos, célculos de ELO,

Herramienta para la gestiéon de torneos ajedrecisticos Pagina 4



Capitulo 1. Fundamentacion tedrica

facilita el ingreso de resultados, importacion de jugadores desde archivos de texto. (Rubio
Pardo, 2010)

Algunas de las caracteristicas principales de este programa son:

Trabaja en sistemas operativos de Windows.

Facil de usar y trabajar con el mismo, para Directores de Torneos u organizadores de

los mismos.

> Se puede utilizar para sistemas: Todos contra todos y suizo.

» Sistema de Pareo de acuerdo con la FIDE.

> Presenta opciones configurables: desempates, orden de jugadores.

» Puede utilizarse con sistemas de desempate: Buchholz, Media-Buchholz, Berger,
Progresivo, Nimero de ganadas.

> Calcula de forma automatica el ELO de los participantes en base al ELO inicial.

> Se puede observar previamente: Impresion, resultados, pareos.

» Permite exportar a archivos de texto y a HTML.

> Sistema de conversion de datos: archivo en PGN.

Criticas:

Una de las principales criticas que posee este programa es que es un software propietario, por
lo que para hacer uso del mismo se debe pagar un determinado importe monetario. Sus
reportes son simples archivos de texto. Presenta fallas en el calculo de los desempates. No
respeta la totalidad de las reglamentaciones de la FIDE por lo que esta organizaciéon no la

reconoce como una herramienta oficial. (Rubio Pardo, 2010)

1.2.2 Swiss Manager
Descripcion:

Es un programa especializado en la gestion de torneos de ajedrez. Permite gestionar tanto
torneos individuales como por equipos, emparejamientos por sistema suizo, ligas. Permite
hacer una lista detallada de los participantes en los torneos, usando una lista consolidada de
jugadores que se encuentra anexa al programa, facilitando el proceso y minimizando la
posibilidad de introducir mal los nombres. Permite realizar los emparejamientos tanto manuales
como automaticos. Es capaz de generar tablas con los resultados, clasificaciones variaciones

de rating, tarjetas individuales de los jugadores, asi como los calculos de desempates.
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Es muy completo y confiable genera toda clase de informes incluidos los reportes para la FIDE,
para normas de titulos, calculo del ELO, ademas genera los archivos vacios de los pareos de
cada ronda y permite subir la informacién del torneo en curso y las partidas a Internet a la
pagina chess—results disefiada por su programador de una manera muy sencilla, en dicha
pagina automaticamente se generan gran cantidad de informes sobre el torneo (resultados,
pareos, partidas, estadisticas). Posee un gran numero de sistemas de desempates. (Morales
Zorrilla, 2009)

Este software también posibilita mostrar un listado de premios, asi como, clasificaciones de
jugadores por tableros en torneos por equipos. Swiss Manager ha sido el software de gestion
de torneo y emparejamientos utilizado en las ultimas Olimpiadas de Ajedrez (Bled 2002, Calvia
2004, Turin 2006 y Dresde 2008).

Criticas:

Es un software propietario que cuenta con tres versiones, una version demo que es gratuita y
no tiene limitacion de tiempo, pero si tiene limite de jugadores y rondas. Las otras dos poseen

un poco mas de posibilidades, pero con un precio ya definido. (Morales Zorrilla, 2009)

Al ser un software propietario no es posible hacerle modificaciones, ni mejoras, segun las

necesidades que puedan surgir en algin torneo que se celebre en nuestra universidad.

1.2.3 ¢Por qué crear una aplicacion web que realice estas funciones?

La razén fundamental de esta propuesta es dotar a la catedra de ajedrez de la universidad de
una aplicacion de software libre capaz de realizar las mismas funciones que estas herramientas
y ademas que se le puedan agregar funcionalidades de acuerdo con las necesidades que
surjan. Esta propuesta estara soportada sobre una plataforma web la cual permitira el acceso
desde cualquier estacion de trabajo de la UCI que esté conectada a la red, por lo que la
informacion de los torneos estard centralizada, todo esto sin necesidad de instalar ninguna

herramienta.

1.3 Metodologia de desarrollo de software

Todo proyecto de software, en especial los que son de gran envergadura necesitan de la
utilizacién de una determina metodologia para su realizacion, ya que la ausencia de la misma
pudiera provocar la insatisfaccion de los clientes por el producto final. A la hora de determinar

gue metodologia se va a utilizar, se debe seleccionar la mas adecuada a las caracteristicas del
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Capitulo 1. Fundamentacion tedrica

software que se quiere desarrollar y que sirva de guia para poder desarrollar el producto de

forma satisfactoria.

1.3.1 Proceso Unificado de Desarrollo (RUP)

El Proceso Unificado de Desarrollo se encuentra dentro del grupo de las denominadas
metodologias robustas, la cual presenta un marco de desarrollo que sirve de guia para el

proceso de elaboracion de software.

RUP es una forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades a un equipo de desarrollo
(quién hace qué, como y cuando), el cual se divide en cuatro fases segun la siguiente figura.
(Mendoza Sanchez, 2004)
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Inicio Elaboracion " Construccion Transicion
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Modelo del Negovio E

L] L]
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-
-
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|
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s P78 P
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* g
s

Figura 1: RUP en dos dimensiones.
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El objetivo de cada una de estas fases es:

Inicio: Determinar la vision del proyecto y es donde se decide si se realiza, 0 no.
Elaboracion: Determinar la arquitectura 6ptima del sistema.
Construccion: Llegar a obtener la capacidad operacional inicial del sistema.

Transicion: Realizar el empaquetamiento e instalacion del producto.

Cada una de estas etapas es desarrollada mediante un ciclo de iteraciones, la cual consiste en

reproducir el ciclo de vida en cascada a menor escala. Los Objetivos de una iteracién se

establecen en funcién de la evaluacion de las iteraciones precedentes.

El ciclo de vida que se desarrolla por cada iteracion es llevada a cabo bajo los diferentes flujos

de trabajo que presentan cada una de ellas, los cuales se clasifican en dos tipos:

Flujos de trabajo de Ingenieria

>

Modelamiento del negocio: Describe los procesos de negocio, identificando quiénes

participan y las actividades que requieren automatizacion.

Requerimientos: Define qué es lo que el sistema debe hacer, para lo cual se identifican

las funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen.

Andlisis y Disefio: Describe como el sistema sera realizado a partir de la funcionalidad
prevista y las restricciones impuestas (requerimientos), por lo que indica con precision lo

gue se debe programar.

Implementacion: Define como se organizan las clases y objetos en componentes,

cudles nodos se utilizaran y la ubicacion en ellos de los componentes y la estructura de

capas de la aplicacion.
Prueba: Busca los defectos a lo largo del ciclo de vida.

Desplieque: Se produce la liberacion del producto y se realizan actividades (empaque,

instalacion, asistencia a usuarios) para entregar el software a los usuarios finales.

Flujos de trabajo de apoyo

>

Administracion_de proyecto: Involucra actividades con las que se busca producir un

producto que satisfaga las necesidades de los clientes.
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> Administracion de configuracion y cambios: Describe como controlar los elementos

producidos por todos los integrantes del equipo de proyecto en cuanto a:

utilizacién/actualizacion concurrente de elementos, control de versiones.

» Ambiente: Contiene actividades que describen los procesos y herramientas que
soportardan el equipo de trabajo del proyecto, asi como el procedimiento para

implementar el proceso en una organizacion.

RUP es una metodologia de desarrollo de software que intenta integrar todos los aspectos a
tener en cuenta durante todo el ciclo de vida del software, con el objetivo de hacer abarcables
tanto pequefios como grandes proyectos software.

Las caracteristicas principales de RUP son:

» Manejado por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros

necesitan y desean, son fragmentos de funcionalidad del sistema, que proporcionan al
usuario un resultado importante. Representan requerimientos funcionales. Los casos de
uso guian la arquitectura del sistema y la arquitectura del sistema influye en la seleccion
de los casos de uso.

» Centrado en arguitectura: La arquitectura muestra la vision comun del sistema completo

en la que el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo que
describe los elementos del modelo que son mas importantes para su construccion, los
cimientos del sistema que son necesarios como base para comprenderlo, desarrollarlo y
producirlo econdmicamente. RUP se desarrolla mediante iteraciones, comenzando por
los casos de uso relevantes desde el punto de vista de la arquitectura. La arquitectura
se refleja en los casos de uso, pues cada producto tiene tanto una funcién como una

forma, ninguna es suficiente por si sola.

> lterativo e Incremental: RUP propone dividir el trabajo en partes mas pequefias o mini

proyectos, donde cada mini proyecto es una iteracion que resulta en un incremento. Las
iteraciones hacen referencia a pasos en los flujos de trabajo, y los incrementos, al
crecimiento del producto. Cada iteracion se realiza de forma planificada es por eso que
se dice que son mini proyectos. Una iteracion es una secuencia de actividades con un
plan establecido y criterios de evaluacion las cuales estan estrechamente relacionadas,

cuyo resultado es una version del software.
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1.3.2 ¢Por qué se escoge a RUP como la metodologia a utilizar?

Se selecciona esta metodologia principalmente por ser la que tenia definida el Proyecto
Infodrez para la realizacion de los médulos del proyecto, con el objetivo de lograr un estandar
entre ellos. Ademas, se exponen otras razones importantes que justifican la utilizacion de la

misma en este trabajo:

» Es una metodologia completa y extensa que intenta abarcar todos los aspectos del
desarrollo de un software, aunque principalmente esta orientada para su utilizacién en

proyectos de gran envergadura.

» Es aplicable tanto a pequefios proyectos (como el del presente trabajo de diploma), asi

como para grandes proyectos de varios afios de duracion.

» Existe gran cantidad de documentacién acerca de esta metodologia tanto en libros,

Internet, como en la propia universidad.

» Al decidir que el proceso de investigacion fuese iterativo e incremental se pueden ir
obteniendo versiones de cada iteracion consiguiendo que se minimicen los riesgos al

momento de implementar la aplicacion.

» Es un proceso que define de manera ordenada las tareas. Es una guia para utilizar
Lenguaje Unificado de Modelado (UML).

1.4 Lenguaje de Modelado Unificado (UML 2.0)

Este lenguaje de modelado de sistemas de software es el mas conocido y utilizado en la
actualidad. Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un
sistema. Ofrece un estandar para describir un modelo del sistema, incluyendo aspectos
conceptuales tales como procesos de negocio y funciones del mismo, ademas de aspectos
concretos como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de base de datos y
componentes reutilizables. (Gracia, 2005)

UML se aplica en el desarrollo de software entregando gran variedad de formas para dar
soporte a una metodologia de desarrollo de software como pude ser RUP, pero no especifica
que metodologia o proceso usar. El desarrollo de sistemas con este lenguaje siguiendo el
proceso unificado incluye actividades especificas las cuales sirven como guia de como deben

ser estas desarrolladas y secuenciadas con el fin de obtener sistemas mas exitosos.
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1.5 Herramienta CASE Visual Paradigm 6.0

Las herramientas CASE son utilizadas con el fin de automatizar los aspectos clave de todo un
proceso de desarrollo de software de un sistema, desde su inicio, hasta completar todo el
proceso. Visual Paradigm es una herramienta CASE que ofrece un entorno de creacion de
diagramas para UML, posee un disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que

ayuda a crear un software de mayor calidad. (Sierra, 2007)

Ofrece un lenguaje estandar, comun a todo el equipo de desarrollo, facilitando la comunicacion
entre ellos. Modelo y cddigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo;
disponibilidad de multiples versiones, para cada necesidad. Capacidad de integrarse en los
principales IDEs (Entornos de Desarrollo Integrados). Es multiplataforma, y muy til para la

generacién de codigo fuente en PHP.
Ventajas:
» Navegacion intuitiva entre el modelo visual y el cédigo.
Poderosa herramienta de generacion de PDF/HTML a partir de diagramas UML.
Sincronizacion entre el codigo fuente y el modelo en tiempo real o bajo demanda.
Posee un entorno visual de modelado avanzado.
Posee soporte para toda la notacion UML.
Incluye sofisticados y automaticos diagramas de capas.

Permite andlisis de textos.

vV V VYV VYV V¥V V V

Cuenta con un disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un

software de mayor calidad.
» Tiene capacidades de ingenieria directa e inversa.

1.6 Solucién através de una aplicacién web

Una aplicacion web es aquella que los usuarios utilizan para acceder a servidores web a través

del internet o de una intranet. (Cobo, y otros, 2005)

Las mismas tienen gran aceptacion debido a que utilizan navegadores como clientes ligeros,
ademds de actualizarlas y mantenerlas sin necesidad de distribuir e instalar software a miles de

usuarios. Una péagina web puede contener elementos que permiten una comunicacion activa
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entre el usuario y la informacién. Esto permite que el usuario acceda a los datos de modo
interactivo, gracias a que la pagina responderd a cada una de sus acciones, como por ejemplo
rellenar y enviar formularios, participar en juegos diversos y acceder a gestores de base de

datos de todo tipo.

1.6.1 Arquitectura Cliente-Servidor

Todos los servicios que ofrece Internet, entre ellos los servicios web, se basan en la
arquitectura cliente/servidor. Esta arquitectura esta dividida en dos partes fundamentales, la
parte del servidor y un conjunto de clientes. Generalmente el servidor es una computadora muy
potente que ofrece sus servicios al resto de los equipos conectados, y es donde estan alojadas
las paginas web. Los clientes son estaciones de trabajo que solicitan varios servicios al servidor
a través de una red conectada al mismo. Entre las ventajas que presenta esta arquitectura se
puede decir que el servidor no necesita tanta potencia de procesamiento, parte del proceso se
reparte con los clientes.

1.6.2 Técnicas y tecnologias del lado del cliente

Las técnicas y tecnologias del lado del cliente son aquellas que se ejecutan en el navegador
del usuario que pueden ser por ejemplo: Internet Explorer, Mozilla Firefox, Opera, entre otros.
Esto permite que algunos procesos se ejecuten en las maquinas de los clientes y asi no se
sobrecarga el servidor, ademas de agilizar las conexiones con los mismos. Los usuarios
pueden visualizar toda la informacién ya que los navegadores son capaces de interpretar las
ordenes recibidas en forma de cédigo HTML fundamentalmente y convertirlas en paginas que

son el resultado de dicha orden.
1.6.3 Lenguajes del lado del cliente a utilizar

1.6.3.1 Hyper Text Markup Language (HTML 4.0)
HTML es la abreviatura de "Hyper Text Markup Language”, es decir, "Lenguaje de marcado

hipertextual”, es el lenguaje con el que se definen las paginas web. Se trata de un conjunto de
etiquetas que sirven para definir el texto y otros elementos que compondran una pagina web.
(Alvarez, 2004)

Este lenguaje de etiquetas ademas de mostrar texto, también permite visualizar gréficos,
videos, audio, asi como vinculos hacia otras partes de la misma pagina u otros sitios de la red.

Es el encargado de decirle al navegador donde ubicar cada texto, imagenes, videos y la forma
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gue van a tener estos. Entre las muchas ventajas que presenta HTML, se encuentra, que son

posibles de crear y visualizar en cualquier sistema operativo.

Un documento HTML puede ser creado con la ayuda de un simple editor de texto, como el Bloc
de Notas del sistema operativo Microsoft Windows. Sin embargo, también hay herramientas
profesionales que nos permiten crear las paginas en un entorno gréafico, como son el caso de

Dreamweaver, FrontPage.

1.6.3.2 Javascript
Se presenta como un lenguaje de desarrollo de aplicaciones cliente/servidor a través de

Internet. El programa en Javascript esta insertado dentro del documento HTML por lo que no es
un programa aparte. Fue creado con el objetivo de darle mas dinamismo a las paginas web, ya

gue permite una verdadera interactividad con los usuarios.

Este lenguaje evita tener que depender del servidor a la hora de hacer calculos sencillos ya que
estos son realizados en el navegador del cliente; captura los eventos realizados por el usuario y
responde a los mismos sin que la informacién salga a la red; comprueba los datos que el

usuario introduce en un formulario antes de enviarlos al servidor.
Ventajas que presenta este lenguaje:
» No requiere tiempo de compilacion.
» Los scripts pueden desarrollarse en un periodo de tiempo relativamente corto.

» Posee caracteristicas de interfaz, que son gestionados por el navegador y por el codigo
HTML.

» Los programas Javascript tienden a ser pequefios y compactos, no requieren mucha

memoria ni tiempo adicional de transmision.

» Es independiente de la plataforma de hardware o sistema operativo, siempre y cuando

exista un navegador con soporte Javascript.

1.6.3.3 Hojas de Estilo en Cascada (CSS)
Las hojas de estilo son bloques de codigo escrito en lenguaje HTML que se encargan de la

presentacion del documento, que puede abarcar desde los detalles relacionados con, coOmo se
muestra el documento en la pantalla (fuentes, tamafio de fuentes, interlineado). (Van Lancker,
2007)
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Las CSS cubren lo relacionado a todos los aspectos de la presentacion, y el papel del lenguaje
HTML se limitaria a la estructura y la codificacién de la informacion. Este lenguaje te permite
descubrir nuevas posibilidades de presentacién que no son posibles con HTML como son:

tamano de letra ilimitado, nuevas formas de bordes, la coloracion precisa de las imagenes.
Las ventajas de utilizar CSS son:

Obliga a crear documentos HTML/XHTML bien definidos y con significado completo.

Mejora la accesibilidad del documento.

Reduce la complejidad de su mantenimiento.

Permite visualizar el mismo documento en infinidad de dispositivos diferentes.

Evita el uso excesivo de imagenes.

Incrementa la velocidad de transmision de la informacién de los contenidos.

vV VvV VYV VYV V¥V V V

Reduce el tiempo de renderizacion, ofreciendo al cliente una conexion mas rapida y

eficiente.

1.7 Tecnologias del lado del servidor

Las tecnologias del lado del servidor son aquellos programas o servicios que corren en un
servidor remoto y que brindan funcionalidades al sistema. El codigo fuente permanece en el
servidor, se conserva su privacidad y los clientes no tienen acceso al mismo. (Cobo, y otros,
2005)

1.7.1.1 Hypertext Preprocessor (PHP 5.0)
Lenguaje interpretado, de alto nivel, embebido en paginas HTML y que es ejecutado en el

servidor. Es usado para la creacion de aplicaciones para servidores, o0 para la creacién de
contenidos dindmicos para sitios web. Ademas, PHP permite la conexion de estas aplicaciones
web a diferentes tipos de bases de datos como son el caso de MySQL, Postgres, Oracle,

Microsoft SQL Server, entre otras; y asi lograr que éstas sean mas robustas.
Caracteristicas:

> Velocidad: Posee gran velocidad y no crea demoras en la maquina, por esta razén no

requiere demasiados recursos del sistema.
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> Estabilidad: Utiliza su propio sistema de administracion de recursos y dispone de un

sofisticado método de manejo de variables, conformando un sistema robusto y estable.

» Seguridad: El sistema debe poseer protecciones contra ataques, por lo que PHP provee

diferentes niveles de seguridad, estos pueden ser configurados desde el archivo *.ini.

> Simplicidad: Facil de aprender sin dificultades en especial a los programadores con

experiencia en los lenguajes de programacion Cy C++.
Ventajas de PHP:

> Este lenguaje es capaz de correr en la mayoria de las plataformas utilizando el mismo
codigo fuente, ya sean plataformas Unix o Windows.

> Se puede ejecutar bajo diferentes servidores de aplicaciones web como son: Apache,
IIS, AOLServer, Roxeny THTTPD.

> Puede interactuar con muchos motores de bases de datos tales como MS SQL, Oracle,
Informix, PostgreSQL, y otros muchos.

> Generalmente es utilizado como modulo de Apache, lo que lo hace extremadamente
veloz. Estd completamente escrito en el lenguaje C, asi que se ejecuta rapidamente

utilizando poca memoria.

> [Es Cddigo Abierto (Open Source), lo cual significa que el usuario no depende de una
compafiia especifica para arreglar problemas de funcionamiento, y no esta forzado a

pagar actualizaciones anuales para tener una version gue funcione.

1.8 Gestor de base de datos

Conjunto de programas que administran y gestionan la informacién contenida en una base de
datos. Es el encargado de la privacidad, la integridad, la seguridad de los datos y la interaccion
con el sistema operativo. Proporciona una interfaz entre los datos, los programas que los
manejan y los usuarios finales. Controla todas las operaciones realizadas por el usuario en la
base de datos. (Alvarez, 2007)

1.8.1 MySQL 5.0.51a

Permite la gestion de los datos de una base de datos relacional usando un lenguaje de consulta
estructurado (SQL). Mediante estas consultas, MySQL llevara a cabo una determinada accion
sobre la base de datos. (Martin, 2006)
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Es una aplicacién de cédigo abierto hasta esta versidén, permite redistribuir una aplicacion que
la contenga y modificar su cédigo para mejorarla o adaptarla a nuestras necesidades. Es un

sistema facil de instalar y configurar ya sea en servidores de Windows o Linux.
Caracteristicas de MySQL:
» Acceso a las bases de datos de forma simultanea por varios usuarios y/o aplicaciones.

» Seguridad, en forma de permisos y privilegios, determinados usuarios tendran permiso
para consultar o modificar determinadas tablas. Esto permite compartir datos sin que
peligre la integridad y la disponibilidad de estos.

» Potencia: SQL es un lenguaje muy potente para consulta de bases de datos.

» Portabilidad: Las consultas hechas usando SQL son facilmente portables a otros
sistemas y plataformas, debido a la estandarizacion que posee este lenguaje.

» Escalabilidad: es posible manipular bases de datos enormes, en torno a seis mil tablas y
alrededor de cincuenta millones de registros, y hasta 32 indices por tabla.

» Conectividad: permite conexiones entre diferentes maquinas con distintos sistemas
operativos. Es comun que servidores Linux o Unix, usando MySQL, sirvan datos para

ordenadores con sistemas operativos Windows, Linux, Solaris.

» Permite manejar registros de longitud fija o variable.

1.9 Servidor de Aplicaciones Web Apache 2.2.4

Un servidor de aplicaciones web es el encargado de recibir las peticiones emitidas por los
navegadores, atienden Unicamente los aspectos del cliente HTML, Javascript y Protocolo de
transferencia de hipertexto (HTTP). Apache es un servidor web HTTP de cédigo abierto para
plataformas Unix (BSD, GNU/Linux, etc.), Microsoft Windows, Macintosh y otras, que
implementa el protocolo HTTP/1.1. Es fiable, eficiente y facilmente extensible. Es el mas usado
en todo el mundo, incluso mas que todos los demas servidores juntos. (Marquez Diaz, y otros,
2002)

Ventajas de Apache:
» Corre en una multitud de Sistemas Operativos, lo que lo hace practicamente universal.

> Apache es una tecnologia gratuita, de cédigo abierto, licencia del tipo Distribucién de
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Software Berkeley (BSD), permite el uso del cédigo fuente en software propietario.

» Apache es un servidor altamente configurable, de disefio modular. Es muy sencillo

ampliar las capacidades del servidor Web Apache. Actualmente existen muchos

mddulos para Apache que son adaptables a este.

» Te permite personalizar la respuesta ante los posibles errores que se puedan dar en el

servidor. Es posible configurarlo para que ejecute un determinado script cuando ocurra

un error en concreto.

» Es robusto y seguro.

1.10 Herramienta de Desarrollo Zend Studio 5.5.0

Es un completo entorno de desarrollo integrado para el lenguaje de programacion PHP. Esta

escrito en Java, y esta disponible para las plataformas Microsoft Windows, Mac OS X y

GNU/Linux. Es una de las herramientas mas potentes de programacion para el lenguaje PHP.

Este programa ademas de servir como editor de texto para paginas PHP, proporciona unas

series de ayudas desde la creacién y gestién de proyectos hasta la depuracién de cédigo. Esta

escrito en lenguaje de programacion Java, por lo que a veces no funciona tan rapido como

otras aplicaciones.

Caracteristicas:

>

>

No requiere la instalacién previa de PHP ni del entorno de ejecucion de Java.
Soporte para PHP 4y PHP 5.

Resaltado de sintaxis, auto completado de codigo, ayuda de cédigo y lista de

parametros de funciones y métodos de clase.

Plegado de cddigo (comentarios, cuerpo de funciones y métodos e implementacion

de clases).
Insercion automéatica de paréntesis y corchetes de cierre.
Sangrado automatico y otras ayudas de formato de cédigo.

Emparejamiento de paréntesis y corchetes (si se sitla el cursor sobre un paréntesis

o corchete de apertura, Zend Studio localiza el correspondiente cierre del mismo).

Deteccion de errores de sintaxis en tiempo real.
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>
>
>

>

Funciones de depuracion: Botdn de ejecucion y traza, marcadores, puntos de
parada (breakpoints), seguimiento de variables y mensajes de error del intérprete de
PHP. Permite también la depuracién en servidores remotos (requiere plataforma
Zend Studio).

Instalacion de barras de herramientas para Internet Explorer y Mozilla Firefox.
Soporte para gestién de grandes proyectos de desarrollo.
Manual de PHP integrado.

Soporte para navegacion en bases de datos y ejecucion de consultas SQL.

1.11 Arquitectura 4-Capas

La arquitectura por capas es un estilo de programacién en el que el objetivo primordial es la

separacion de la l6gica del negocio, de la légica de disefio; un ejemplo basico de esto consiste

en separar la capa de datos de la capa de presentacién al usuario. (Moliner Lopez, 2005)

Con la utilizacion de este estilo de desarrollo se puede llevar a cabo la programacion en varios

niveles, en caso de que surja algin cambio, sélo se revisa el nivel requerido sin tener que

analizar todo el cédigo. Ademas, permite distribuir el trabajo de creacién de una aplicaciéon por

niveles; de esta forma, cada grupo de trabajo esta totalmente abstraido del resto de niveles,

solo basta con conocer las conexiones que existe entre las capas.
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Capa de Presentacion

I

Capa de Negocios

I

Capa de Acceso a Datos

Capa de Entidades
del Negocio

Figura 2: Estructura de la arquitectura 4-capas.

Dentro de los beneficios que presenta la arquitectura n-capas se encuentran:

» Escalabilidad: Habilidad de adicionar recursos para soportar mayores numeros de

usuarios sin modificar las aplicaciones.
» Extensibilidad: Incrementa la funcionalidad de una aplicacion sin alterar la ya existente.

» Seguridad: Capacidad de extender y propagar la autenticacién en la capa de interfaz

hacia las capas intermedias, salvaguardando la informacion de los niveles de datos.
» Administrabilidad: Féacil de administrar.

» Permite que varias interfaces diferentes puedan acceder a un mismo recurso, facilitando

el trabajo del programador.

Dentro de las arquitecturas n-capas la mas utilizada es la de 4-capas, que presenta una capa
mas que la de 3-capas, que es la que separa definitivamente la capa del negocio de la de
acceso a datos. Donde cada capa se especializa absolutamente en la funcionalidad que deben
brindar, ya sean las encargadas de las reglas del negocio o las encargadas de mostrar la
informacion al usuario. Esta arquitectura les permite a los programadores la posibilidad de

reutilizar el codigo, agilizando asi el proceso de implementacion. Como estas aplicaciones se
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realizan en unidades separadas, permite realizarles pruebas por separado a cada una de ellas

con muchos mas detalles, logrando asi un producto mas sdélido.

1.12 Conclusiones

En este capitulo se realizé un estudio de las herramientas existentes en el mundo para la
gestion de torneos de ajedrez y se analizé el porqué de la propuesta planteada. Ademas, se
llevo a cabo un estudio de las herramientas y metodologias que seran usadas en la propuesta,
las cuales ya estaban definidas por el proyecto Infodrez, y forman parte de la versién 1.0 de
Arbitraje. Con el desarrollo de este estudio se logré conocer las caracteristicas de herramientas
y metodologias, con el fin de hacer un mejor uso de las mismas a la hora de trabajar sobre este

proyecto de software.
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Capitulo 2. Caracteristicas del sistema
2.1 Introduccion

En este capitulo se trataran las caracteristicas generales que presentara el sistema, ademas de
gue se explica el funcionamiento general de la aplicaciéon. También se transitara por la fase de
inicio que propone la metodologia que se esta utilizando, en este caso, RUP. Se abordara
desde el modelo del negocio hasta el sistema, que son los flujos de trabajos mas significativos
en la fase inicial que propone el Proceso Unificado de Desarrollo. Todo esto se desarrollara por
medio de un conjunto de artefactos y modelos resultantes de la aplicacién de la metodologia de

desarrollo de software.
2.2 Propuesta del sistema

Se desea crear una aplicacién web, que permita controlar toda la informacién generada en los
torneos de ajedrez celebrados en la UCI. En la misma se podran autenticar los arbitros que
estén al frente de cada evento ajedrecistico, el cual tendra la posibilidad de controlar y
gestionar los datos referentes a cada torneo que esté arbitrando. Cada torneo presenta
diferentes particularidades en dependencia del tipo que sean. Los arbitros crean los torneos
con todos sus datos, después de estar creado, agrega los jugadores que participaran en el
mismo, podra realizar el pareo correspondiente al tipo de torneo que haya creado. Este pareo
representa los jugadores y su oponente en cada ronda. El sistema debe permitir mostrar el

cuadro sinoptico del torneo, asi como los resultados individuales de cada jugador.

Esta propuesta sera capaz de realizar las mismas funciones que poseen herramientas similares
como son el caso de Swiss Manager y el Swiss Perfect, que son software propietario. La
aplicacion al ser de tecnologia web se podra acceder a ella facilmente a través de un simple
navegador, sin necesidad de instalar un programa como es el caso de los mencionados
anteriormente. Ademas, a esta herramienta se le podran agregar funcionalidades especificadas

por el presidente de la catedra de ajedrez de la UCI.

2.3 Modelamiento del Negocio

El modelo del negocio es el primer flujo de trabajo que propone la metodologia de desarrollo
RUP, en el cual se describe los procesos de negocio, identificando quiénes participan y las
actividades que requieren automatizacion. En el trabajo de diploma desarrollado en cursos

anteriores titulado “Propuesta de Sistemas Integrados del proyecto Infodrez” se encuentra

Herramienta para la gestiéon de torneos ajedrecisticos Pagina 21



Capitulo 2. Caracteristicas del sistema

desarrollado el modelo del negocio correspondiente a esta aplicacion, por lo cual no se hace

necesario que se describa en este documento.

2.4 Requerimientos

Después de la realizacion del modelo de negocio se procede a ejecutar el proceso de captura
de requisitos del sistema. Los requisitos son en si, lo que el sistema debe hacer, para lo cual se

identifican las funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen.

2.4.1 Requerimientos funcionales

Los requisitos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir.
Especifican acciones que el sistema debe ser capaz de realizar, sin tomar en consideracién
ningun tipo de restriccion fisica. No alteran la funcionalidad del producto, lo cual quiere decir
gue estos se mantienen invariables sin importarle con que propiedades o cualidades se
relacionen. Los requisitos funcionales que debe cumplir la aplicacién fueron capturados en el
trabajo de diploma “Propuesta de Sistemas Integrados del proyecto Infodrez”, en el cual se
especificaron 37 requerimientos. Para el desarrollo de la versién que se quiere desarrollar fue

necesario agregar algunos requisitos mas, a los que ya existian, que son en este caso:
RF 38 Gestionar estructura de matches individuales.
33.1 Crear estructura de matches individuales.
33.2 Mostrar estructura de matches individuales.
33.3 Eliminar estructura de matches individuales.
RF 39 Ver resultados por ronda.

2.4.2 Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener.
Estas caracteristicas son las que hacen al producto atractivo, usable y confiable. Normalmente,
estan vinculados a los requerimientos funcionales, o sea, una vez que se conozca lo que el
sistema debe hacer podemos determinar como ha de comportarse, las cualidades que debe
tener o cuan rapido o grande debe ser. Los mismos fueron especificados en el trabajo de
diploma “Propuesta de Sistemas Integrados del proyecto Infodrez” desarrollado en cursos

anteriores.
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2.5 Modelo del sistema

Una vez que se identificaron y se clasificaron los requerimientos del sistema, es necesario
identificar los actores y casos de uso. Los casos de uso son priorizados y detallados, realizando
la descripcion de cada uno de ellos. Este modelo del sistema fue modificado a partir del modelo
del sistema desarrollado en el trabajo de diploma “Propuesta de Sistemas Integrados del

proyecto Infodrez” ya que se hacia necesario para desarrollar esta version.

2.5.1 Actores del sistema

El actor del sistema es un individuo, grupo de individuos, sistema automatizado o maquina que
interactlia con este, intercambiando informacién. Cada trabajador del negocio o en el caso de
gue fuera un sistema ya existente que tienen actividades a automatizar, es un candidato a actor
del sistema. Todo actor del negocio que interactie con el sistema, también serd un actor del

mismo.
Descripcion de los actores del sistema.

Tabla 1: Actores del sistema

Actor del sistema Descripcion

Usuario

Puede ser un Arbitro o un Administrador, el cual es el que se autentica en la

aplicacion.

Arbitro

Es el encargado de velar que se cumplan las leyes del ajedrez y realizar
todo el proceso de arbitraje en un torneo. Es el encargado de gestionar toda
la informacion que genere un torneo, insertar jugadores, parear jugadores,
insertar resultados. Solo podra acceder a los torneos que ha creado el

propio arbitro.

Administrador

Gestiona toda la informacion manejada en el sistema, relacionado con la
gestién de los usuarios y los arbitros. Es el encargado de introducir los

datos de los usuarios o arbitros nuevos en la aplicacion.

2.5.2 Diagrama de casos de uso del sistema

Un diagrama de casos de uso del sistema representa graficamente a los procesos y su
interaccién con los actores. Los casos de uso son artefactos que describen, mediante acciones

y reacciones, el comportamiento que tendra el sistema desde el punto de vista del usuario.
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Establece un acuerdo entre los clientes y los desarrolladores en cuanto a las condiciones y
posibilidades que debe cumplir el sistema.

En este diagrama se representan 32 casos de uso identificados en el trabajo de diploma
anteriormente mencionado que son nhecesarios para la segunda versién, ademas se le
agregaron casos de uso nuevos imprescindibles para este trabajo. Los casos de uso
incorporados son:

» Gestionar estructura de matches individuales.
o Crear estructura de matches individuales.
o Mostrar estructura de matches individuales.
o Eliminar estructura de matches individuales.
» Ver resultados por ronda.

Diagrama de casos de uso del sistema:
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Figura 3: Diagrama de casos de uso del sistema.
2.5.3 Descripcion de los casos de uso del sistema

La descripcion de los casos de uso del sistema se realiza con el objetivo de entender la
funcionalidad asociada a cada uno de ellos. Esta debe ser elaborada de forma breve o

extendida para lograr una mejor comprension sobre lo que debe realizar el sistema y ayudar a
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un mejor entendimiento. Expresa de forma clara y precisa las acciones que se realizan durante

la interaccion entre el actor y el sistema, describe el flujo de actividades que realiza el actor al

hacer uso del sistema y las respuestas que emite el mismo.

A continuaciéon se muestran algunas descripciones de casos de uso criticos del sistema, los

demas se pueden consultar en los Anexos.

Tabla 2: Descripcién caso de uso " Gestionar Arbitro”

Caso de Uso:

Gestionar Arbitro

Actores: Administrador

Proposito: Permite al administrador gestionar toda la informacién referente a los &rbitros:
adicionar, ver, modificar o eliminar arbitros en el sistema.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el administrador dentro de las opciones de

administracibn va a tener la posibilidad de adicionar, modificar o eliminar

arbitros.

Precondiciones:

Poscondiciones:

-Arbitro adicionado a la base de datos.
- Arbitro eliminado de la base de datos.

-Datos del Arbitro actualizados.

Referencias

RF 3, RF 3.1, RF 3.2, RF 3.3, RF 3.4

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El administrador dentro de la pagina principal
escoge la opcién de Gestionar Arbitro del Ment de

Administracién

1.1- El sistema brinda las opciones de:
-Adicionar Arbitro

-Ver Arbitro

-Modificar Arbitro.

-Eliminar Arbitro.

2 -El administrador selecciona una de las opciones

2.1- Si selecciona “Adicionar Arbitro” ver
seccion Adicionar Arbitro
-Si selecciona “Ver Arbitro” ver seccidn Ver Arbitro

-Si selecciona “Modificar Arbitro” ver seccidn
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Modificar Arbitro.
-Si selecciona “Eliminar Arbitro” ver seccion

Eliminar Arbitro.

Seccion: “Adicionar Arbitro”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El administrador selecciona la opcion de Adicion:
Arbitro.

1.1-El

siguientes campos a llenar:

sistema muestra el formulario con los
-Nombre

-Apellidos

-Rol

-Titulo

2- El administrador llena lo campos necesarios

pulsa el botén Aceptar.

2.1-El sistema verifica que los datos introducidos

son correctos.

2.2- El sistema verifica que el arbitro no esté
registrado, en caso positivo lo registra en la base
de datos y muestra un mensaje evidenciando el
registro del nuevo arbitro, concluyendo con esto el

caso de uso del sistema.

Flujo Alterno de Eventos

Seccion: “Adicionar Arbitro”

2.1-Si los datos introducidos no son correctos el
sistema muestra un mensaje informando de que
los datos no son validos. Se procede al flujo

normal de eventos a partir del paso 2.

2.2- Si el arbitro esta registrado el sistema muestra

un mensaje informando la situacion.

Seccion: “Ver Arbitro”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El administrador selecciona el arbitro.

1.1-El sistema muestra los datos del arbitro,

termina asi el caso de uso.

Seccion: “Modificar Arbitro”
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El administrador selecciona la opcién de
Modificar Arbitro.

1.1-El sistema muestra un listado de todos los

arbitros registrados.

2- El administrador selecciona el arbitro que desea
Y pulsa el boton Aceptar.

2.1-El sistema muestra un formulario con los

datos del arbitro que se desea modificar.

3- El administrador modifica los datos necesarios y
pulsa el boton Aceptar.

3.1- El sistema verifica que los datos modificados
son validos, en caso positivo estos se actualizan
en la base de datos, concluyendo asi el caso de

uso del sistema.

Flujo Alterno de Eventos

Seccion: “Modificar Arbitro”

3.1-Si los datos no son correctos, éste muestra
un mensaje indicando en que parte del formulario
fue donde estuvo el error. Se procede al flujo

normal de eventos desde la acciéon 3.

Seccion: “Eliminar Arbitro ”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El administrador selecciona la opcién de Eliminar

Arbitro.

1.1- El sistema muestra un listado con los

arbitros registrados.

2- El administrador selecciona el arbitro que desea

eliminar del sistema y pulsa el bot6n Aceptar.

2.1- El sistema elimina el arbitro de la base de
datos y muestra un mensaje de que éste ha sidog

eliminado, terminando asi el caso de uso.

Tabla 3: Descripcion caso de uso "Gestionar Jugador"

Caso de Uso: Gestionar Jugador

Actores: Arbitro

Propésito: Permite al arbitro gestionar toda la informacién referente a los jugadores:
adicionar, ver, modificar y eliminar un jugador.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el arbitro dentro del Mena de Arbitraje tiene la

opcion de gestionar la informacién de los jugadores.
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Precondiciones:

Poscondiciones: -Jugador adicionado a la base de datos.
-Jugador eliminado de la base de datos.

-Datos del Jugador actualizados.

Referencias RF 11, RF 11.1, RF 11.2, RF 11.3, RF 11.4

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1- El arbitro selecciona dentro de la péagina | 1.1- El sistema brinda las opciones de:

principal la opcién Gestionar Jugador del Menu | - Adicionar Jugador
Torneo. -Ver Jugador
-Modificar Jugador

-Eliminar Jugador

2 -El arbitro selecciona una de las opciones. 2.1- Si selecciona “Adicionar Jugador” ver seccién
Adicionar Jugador

-Si selecciona “Ver Jugador” ver seccién Ver
Jugador

-Si selecciona “Modificar Jugador” ver seccion
Modificar Jugador

-Si  selecciona “Eliminar Jugador” ver seccion

Eliminar Jugador

Seccion: “Adicionar Jugador”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro selecciona la opcion de Adicionar

Jugador

1.1- El sistema muestra el formulario con todas las
opciones para que el arbitro entre todos los datos
gue se necesitan para adicionar un jugador al
sistema.

-Nombre

-Apellido

-Sexo

-Titulo
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-Cédigo FIDE
-Federacion

-Fecha de nacimiento
-Elo

-K

2- El &rbitro introduce los datos necesarios para
adicionar un nuevo jugador y pulsa el botén

Aceptar.

2.1-El sistema verifica que los datos insertados son

correctos.

2.2-El sistema verifica que el jugador no se
encuentre registrado a la base de datos, en caso
afirmativo lo adiciona a la base de datos y muestra
un mensaje informando de que el registro se
realizé correctamente, concluyendo con esto el

caso de uso del sistema.

Flujo Alterno de Eventos

Seccion: “Adicionar Jugador”

2.1-Si los datos introducidos son incorrectos el
sistema muestra un mensaje indicando en que
elemento del formulario fue donde estuvo el error.
Se procede al flujo normal de eventos desde el
paso 2.

2.2-Si el jugador ya existe el sistema emite un

mensaje informando la existencia del mismo.

Seccion: “Ver Jugador”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El &rbitro selecciona el jugador a consultar

datos.

1.1-El sistema muestra los datos del jugador

seleccionado, termina asi el caso de uso

Seccion: “Modificar Jugador ”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro selecciona el jugador que desea

modificar y marca la opcién de Modificar Jugador

1.1- El sistema verifica que el jugador no

pertenezca a un torneo que no haya finalizado, en
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caso positivo muestra los datos del jugador a ser

modificados

2- El &rbitro modifica los datos y pulsa el botdn
Aceptar.

2.1-El sistema verifica que los datos modificados
son validos, en caso positivo estos se actualizan
en la base de datos, concluyendo asi el caso de

uso del sistema.

Flujo Alterno de Eventos

Seccion: “Modificar Jugador ”

1.1-Si el jugador pertenece a un torneo que no
haya finalizado se muestra un mensaje informando

sobre la situacion

2.1- Si los datos que se modifican son incorrectos
el sistema mostrardA un mensaje sefialando el
campo donde los datos no son validos. Se procede

al flujo normal de eventos a partir del paso 3.

Seccion: “Eliminar Jugador ”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro selecciona el jugador que desea

eliminar y marca la opcion de Eliminar Jugador

1.1- EI

pertenezca a un torneo que no haya finalizado, en

sistema verifica que el jugador no
caso positivo muestra un mensaje de confirmacion
para verificar que realmente se quiere eliminar el

jugador.

2- El arbitro pulsa el Aceptar del mensaje de

confirmacion.

2.1- El sistema elimina el jugador de la base de
datos y muestra un mensaje de que ha sido

eliminado, terminando asi el caso de uso.

Flujo Alterno de Eventos

Seccion: “Eliminar Jugador”

1.1- Si el jugador pertenece a un torneo que no
haya finalizado se muestra un mensaje informando

sobre la situacion

2-El arbitro pulsa el Cancelar del mensaje de
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confirmacion.

Tabla 4: Descripcion caso de uso "Gestionar Equipo”

Caso de Uso:

Gestionar Equipo

Actores: Arbitro

Proposito: Brinda la posibilidad a los arbitros de gestionar la informacién relacionada con
los equipos: adicionar, ver, modificar o eliminar equipos.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona la opcién Equipo del Menu

Arbitraje, el sistema brinda la posibilidad de gestionar los equipos.

Precondiciones:

Poscondiciones:

-Nuevo equipo del torneo registrado en la base de datos.
-Equipo del torneo eliminado de la base de datos.

-Actualizacion de los datos de un equipo del torneo.

Referencias

RF 12, RF 12.1, RF 12.2, RF 12.3

Prioridad

Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-1-El arbitro selecciona dentro de la péagina | 1.1- El sistema brinda las opciones de:
principal la opcion Gestionar Equipo del Menu | -Adicionar Equipo

Torneo. -Ver Equipo
- Modificar Equipo
-Eliminar Equipo
2 -El arbitro selecciona una de las opciones. 2.1- Si selecciona “Adicionar Equipo” ver seccién

Adicionar Equipo

- Si selecciona “Ver Equipo” ver seccion Ver
Equipo

-Si selecciona “Modificar Equipo” ver seccion
Modificar Equipo

- Si selecciona “Eliminar Equipo” ver seccién

Eliminar Equipo
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Seccion: “Adicionar Equipo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro selecciona la opcién de Adicionar
Equipo

1.1- El sistema muestra un formulario con los datos
a ser llenados:

- Nombre

-Federacion

-Logo

2- El arbitro introduce los datos para llenar los
campos correspondientes, y pulsa el boton
Aceptar.

2.1-El sistema verifica que los datos introducidos
por el arbitro son validos.

2.2- El sistema verifica que el quipo no se
encuentre registrado, en caso positivo se insertan
los mismos en la base de datos, concluyendo asi el

caso de uso.

Flujo Alterno de Eventos

Seccion: “Adicionar Equipo”

2.1- Si los datos que se introducen son incorrectos
el sistema mostrara un mensaje sefialando la
presencia de un error al adicionar un equipo. Se
procede al flujo normal de eventos a partir de la

accion 2.

2.2-Si el equipo ya existe el sistema emite un

mensaje informando su existencia.

Seccioén: “Ver Equipo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El &rbitro selecciona el equipo.

1.1-El

seleccionado.

sistema muestra los datos del equipo

Seccion: “Modificar Equipo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El usuario selecciona el equipo que desea

modificar y marca la opcion de Modificar

1.1-El sistema verifica que el equipo no pertenezca

a un torneo que no haya finalizado, en caso
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Equipo.

positivo muestra todos los datos del equipo de

torneo para que sean modificados.

2- El usuario modifica los datos deseados y
pulsa el boton Aceptar.

2.1- El sistema verifica que los datos modificados
son validos, en caso positivo estos se actualizan en
la base de datos, concluyendo asi el caso de uso
del sistema.

Flujo Alterno de Eventos

Seccion: “Modificar Equipo”

1.2-Si el equipo pertenece a un torneo que no
finalizO muestra un mensaje informando sobre la

situacion.

2.1- Si los datos que se introducen son incorrectos
el sistema mostrara un mensaje sefalando el
campo donde los datos no son validos. Se procede

al flujo normal de eventos a partir del paso 2.

Seccion: “Eliminar Equipo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El usuario selecciona el equipo que desea

eliminar y marca la opcion Eliminar Equipo

1.1-El sistema verifica que el equipo no pertenezca
a un torneo que no haya finalizado, en caso
positivo muestra un mensaje de confirmacion para

verificar que se quiere eliminar el equipo.

2- El

mensaje de confirmacion.

usuario pulsa el botébn Aceptar del

2.1-El sistema lo elimina de la base de datos y
muestra un mensaje informando de que el equipo

ha sido eliminado, terminando asi el caso de uso.

Flujo Alterno de Eventos

Seccion: “Eliminar Equipo ”

1.2-Si el equipo pertenece a un torneo que no
finaliz6 muestra un mensaje informando sobre la

situacion.

2- El usuario pulsa el boton Cancelar del

mensaje de confirmacion.
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Tabla 5: Descripcion de caso de uso "Gestionar Torneo"

Caso de Uso:

Gestionar Torneo

Actores: Arbitro

Proposito: Brinda la posibilidad a los arbitros de gestionar la informacion relacionada con los
torneos: adicionar, ver, modificar, y eliminar torneos.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el &rbitro selecciona la opcion Torneo del Menu

Arbitraje donde el sistema brinda la posibilidad de gestionar la informacion

relacionada con los diferentes torneos.

Precondiciones:

Poscondiciones:

- Torneo registrado en la base de datos.
- Torneo actualizado.

- Torneo eliminado de la base de datos.

Referencias

RF 13, RF 13.1, RF 13.2, RF 13.3, RF 13.4

Prioridad

Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro selecciona dentro de la pagina | 1.1- El sistema brinda las opciones de:

principal la opcién Gestionar Torneo del | - Adicionar Torneo

MenuU Torneo.

-Ver Torneo
-Modificar Torneo

-Eliminar Torneo

2 -El arbitro selecciona una de las opciones. | 2.1- Si selecciona “Adicionar Torneo” ver seccion

Adicionar Torneo.

- Si selecciona “Ver Torneo” ver seccién Ver Torneo.
-Si  selecciona “Modificar Torneo” ver seccion
Modificar Torneo.

-Si selecciona “Eliminar Torneo” ver seccion

Eliminar Torneo.

Seccion: “Adicionar Torneo”
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El

Adicionar Torneo.

arbitro selecciona la opcién de

1.1- El sistema muestra un formulario con los datos a
ser llenados:

-Nombre

-Fecha de inicio

-Fecha final

-Cantidad de grupos

-Arbitro Principal

2- El Arbitro introduce los datos para llenar
los campos correspondientes y pulsa el

botdn Aceptar.

2.1- El sistema verifica que los datos introducidos por
el arbitro son validos.

2.2-El sistema verifica que el torneo no esta registrado,
en caso positivo se insertan los mismos en la base de
datos y muestra un mensaje informando de que el
registro se realiz6 correctamente concluyendo asi el

caso de uso.

Flujo Alterno de Eventos

Seccion: “Adicionar Torneo”

2.1- Si los datos que se introducen son incorrectos el
sistema mostrara un mensaje sefalando el campo
donde los datos no son validos. Se procede al flujo

normal de eventos a partir de la accion 2.

2.2- Si el torneo ya esté registrado el sistema muestra

un mensaje informando la situacién.

Seccion: “Ver Torneo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El &rbitro selecciona el torneo.

1.1-El sistema muestra los datos del torneo, finalizando

asi el caso de uso.

Seccion: “Modificar Torneo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro selecciona el torneo que desea

1.1-El sistema verifica que el torneo no hay finalizado,
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modificar y marca la opcién de Modificar

Torneo.

en caso positivo muestra un formulario con los datos

del torneo seleccionado.

2- El &rbitro modifica los datos y pulsa el
boton Aceptar.

2.1- El sistema verifica que los datos modificados son
vélidos, en caso positivo estos se actualizan en la base

de datos, termina asi el caso de uso.

Flujo Alterno de Eventos

Seccion: “Modificar Torneo”

1.1-Si el torneo ya finalizé el sistema muestra el
mensaje:

“No se puede eliminar el torneo”.

2.1-Si los datos que se introducen son incorrectos el
sistema mostrara un mensaje sefialando el campo
donde los datos no son validos. Se procede al flujo

normal de eventos a partir del paso 2.

Seccion: “Eliminar Torneo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro selecciona el torneo que desea
eliminar y marca la opciébn de Eliminar

Torneo.

1.1-El sistema verifica que el torneo no hay finalizado,
en caso positivo muestra un mensaje de confirmacion
para verificar que realmente se quiere eliminar el

torneo.

2- El arbitro pulsa el boton Aceptar del

mensaje de confirmacion.

2.1- El sistema elimina el torneo de la base de datos y
muestra un mensaje de que ha sido eliminado, termina

asi el caso de uso.

Flujo Alterno de Eventos

Seccion: “Eliminar Torneo”

1.2-Si el torneo ya finaliz6 el sistema muestra el
mensaje:

“No se puede eliminar el torneo”.

2-El arbitro pulsa el botén Cancelar del

mensaje de confirmacion.
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Tabla 6: Descripcion caso de uso "Realizar Sorteo"

Caso de Uso:

Realizar Sorteo

Actores: Arbitro

Propdsito: El propésito de este caso de uso es realizar sorteo conociendo inicialmente Ia
lista de jugadores o de equipos que participaran en el torneo.

Resumen: El caso de uso comienza cuando el arbitro escoge la opcion Sorteo del Menu

Torneo y brinda la posibilidad de sortear lo mismo los torneos desarrollados en

Round Robin individual como por equipos.

Precondiciones:

Debe estar creada la lista de jugadores o de equipos participantes en el torneo.

Poscondiciones:

Cada jugador o equipo tienen un namero aleatorio asignado.

Referencias: RF 18

Prioridad: Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccion: “Realizar Sorteo para un torneo Round Robin individual”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro selecciona dentro de la
pagina principal la opcién Sorteo del

MenuU Torneo.

1.1- El sistema muestra todos los jugadores participantes
en el torneo, brindando la posibilidad de que el arbitro

pueda realizar el sorteo.

2- El arbitro sortea los jugadores por
orden de Rating Elo y Titulo.

2.1-El sistema asigna de forma aleatoria un nimero a
cada jugador, mostrando dicho numero al arbitro y
brindando la posibilidad de deshacer el sorteo si es

necesario.

Seccion: “Realizar Sorteo para un torneo Round Robin por equipos ”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro selecciona la opcion Sorteg

del MenU Torneo.

1.1- El sistema muestra los equipos participantes en el
torneo, brindando la posibilidad de que el arbitro puedal

realizar el sorteo.

2- El arbitro sortea los equipos por el Elo

promedio del equipo.

2.1-El sistema asigna de forma aleatoria un ndmero a
cada equipo, mostrando dicho numero al arbitro y

brindando la posibilidad de deshacer el sorteo si es
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necesario terminando asi el caso de uso.

Tabla 7: Descripcion caso de uso "Realizar emparejamiento”

Caso de Uso:

Realizar emparejamiento

Actores: Arbitro

Propdsito: Mostrar el pareo de los torneos que se desarrollan como son Round Robin
individuales y por equipos, Muerte Subita, Suizo Individual, Suizo por Equipo y
Sheveningen.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el arbitro selecciona la opcién Pareo del menu

Torneo, luego se muestra el emparejamiento de todas las rondas de un grupo

de torneo.

Precondiciones:

Ya debe existir un torneo creado y debe haberse realizado el sorteo de I
jugadores o de los equipos.

Poscondiciones:

Se muestra la tabla de pareo de un grupo del torneo que contiene los

enfrentamientos por ronda.

Referencias

RF 19

Prioridad

Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccidn: “Realizar emparejamiento para un torneo Round Robin individual”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro dentro de la pagina principal | 1.1-El sistema verifica que estén registrados todos los

pulsa el botén Pareo del Menu Torneo. jugadores que van a participar en el torneo.

1.2-El sistema verifica que todos los jugadores

participantes tengan un nimero de sorteo asignado.

1.3 - El sistema aplica el algoritmo del pareo, es decir,
guiado por el nimero de sorteo de cada jugador para el
torneo busca el nombre de cada uno y construye un

arreglo con todas las partidas organizadas por rondas.

1.4-El sistema muestra todas las partidas organizadas

por ronda con sus resultados en caso de que ya los
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tenga.

Flujo Alterno de Eventos

1.1-Si no estan todos los jugadores registrados en el
torneo el sistema muestra un mensaje informando la

situacion.

1.2- Si existe algun participante en el torneo que no
cuenta aun con un namero de sorteo el sistema muestra
un mensaje informando de que se debe realizar primero

el sorteo para luego realizar el pareo.

Seccion: “Realizar emparejamiento para un torneo Round Robin por equipos ”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1- El arbitro pulsa el botén Pareo del | 1.1-El sistema verifica que estén registrados todos los

Menu Torneo. equipos que van a participar en el torneo.

1.2-El sistema verifica que todos los equipos participantes

tengan un numero de sorteo asignado.

1.3-El sistema ejecuta el algoritmo encargado de realizar el
pareo.

1.4 - El sistema guiado por el nUmero de sorteo de cada
equipo para el torneo busca el nombre de cada uno de
ellos y construye un arreglo con los enfrentamientos entre

los equipos en cada una de las rondas.

1.5-El sistema muestra todos los enfrentamientos por

ronda con sus resultados en caso de que ya los tenga.

Flujo Alterno de Eventos

1.1-Si no estan todos los equipos registrados en el torneo

el sistema muestra un mensaje informando la situacion.

1.2- Si existe algun equipo en el torneo que no cuenta
aln con un numero de sorteo el sistema muestra un

mensaje informando de que se debe realizar primero el

sorteo para luego realizar el pareo.

Seccion: “Realizar emparejamiento para un torneo Muerte Sabita”
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Accion del Actor

Accion del Actor

1- El arbitro dentro de la pagina principal

pulsa el boton Pareo del Menu Torneo.

1.1-El sistema verifica que estén registrados todos los

jugadores que van a participar en el torneo.

1.2-El sistema verifica que todos los jugadores

participantes tengan un nimero de sorteo asignado.

1.3 - El sistema aplica el algoritmo del pareo, es decir,
guiado por el nimero de sorteo de cada jugador para el
torneo busca el nombre de cada uno y construye un

arreglo con todas las partidas organizadas por rondas.

1.4-El sistema muestra todas las partidas organizadas
por ronda con sus resultados en caso de que ya los

tenga.

Flujo Alterno de Eventos

1.1-Si no estdn todos los jugadores registrados en

sistema muestra un mensaje informando la situacion.

Seccion: “Realizar emparejamiento para un torneo Suizo Individual ”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro dentro de la pagina principal

pulsa el botén Pareo del Menu Torneo.

1.1-El sistema verifica que estén registrados todos los

jugadores que van a participar en el torneo.

1.2-El sistema verifica que todos los jugadores

participantes tengan un nimero de sorteo asignado.

1.3 - El sistema aplica el algoritmo del pareo, es decir,
guiado por el nimero de sorteo de cada jugador para el
torneo busca el nombre de cada uno y construye un

arreglo con todas las partidas organizadas por rondas.

1.4-El sistema muestra todas las partidas organizadas
por ronda con sus resultados en caso de que ya los

tenga.

Flujo Alterno de Eventos

1.1-Si no estan todos los jugadores registrados en

sistema muestra un mensaje informando la situacion.
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Seccion: “Realizar emparejamiento para un torneo Suizo por equipos ”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro pulsa el boton Pareo del

MenuU Torneo.

1.1-El sistema verifica que estén registrados todos los

equipos que van a participar en el torneo.

1.2-El sistema verifica que todos los equipos

participantes tengan un nimero de sorteo asignado.

1.3-El sistema ejecuta el algoritmo encargado de realizar

pareo.

1.4 - El sistema guiado por el nimero de sorteo de cada
equipo para el torneo busca el nombre de cada uno de
ellos y construye un arreglo con los enfrentamientos

entre los equipos en cada una de las rondas

1.5-El sistema muestra todos los enfrentamientos por

ronda con sus resultados en caso de que ya los tenga.

Flujo Alterno de Eventos

1.1-Si no estan todos los equipos registrados en el torneo

el sistema muestra un mensaje informando la situacion.

1.2- Si existe algln equipo en el torneo que no cuenta
aun con un numero de sorteo el sistema muestra un
mensaje informando de que se debe realizar primero el

sorteo para luego realizar el pareo.

Seccion: “Realizar emparejamiento para un torneo Sheveningen”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro dentro de la pagina principal

pulsa el botén Pareo del Menu Torneo.

1.1-El sistema verifica que estén registrados todos los

jugadores que van a participar en el torneo.

1.2-El sistema verifica que todos los jugadores

participantes tengan un nimero de sorteo asignado.

1.3 - El sistema aplica el algoritmo del pareo, es decir,
guiado por el nimero de sorteo de cada jugador para el
torneo busca el nombre de cada uno y construye un

arreglo con todas las partidas organizadas por rondas.
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tenga.

1.4-El sistema muestra todas las partidas organizadas

por ronda con sus resultados en caso de que ya los

Flujo Alterno de Eventos

1.1-Si no estdn todos los jugadores registrados en

sistema muestra un mensaje informando la situacion.

Tabla 8: Descripcion de caso de uso "Gestionar estructura del match individual”

Caso de Uso: Gestionar estructura del match individual
Actores: Arbitro Principal
Resumen: Permite al arbitro gestionar toda la informacion referente a la estructura de

matches individuales.

Precondiciones: Ya debe estar creado el torneo, debe ser solamente para torneos muerte
subita.

Referencias RF 33, RF 33.1, RF 33.2, RF 33.3

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor
1-El arbitro selecciona dentro del menu del torneo
muerte subita la opcién de gestionar estructura de

matches individuales.

2-El arbitro selecciona una de las opciones.

Respuesta del Negocio
1.1-El sistema brinda las opciones de:
- Crear estructura de matches individuales
- Mostrar estructura de matches individuales

-Eliminar estructura de matches individuales

2.1-Si selecciona “Crear estructura de matches
individuales” ver seccion Crear estructura de
matches individuales.

-Si selecciona “Mostrar estructura de matches
individuales” ver seccidon Mostrar estructura
de matches individuales.

-Si selecciona “Eliminar estructura de matches

individuales” ver seccion Eliminar estructura
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de matches individuales.
Seccién: “Crear estructura de matches individuales”
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1-El arbitro selecciona la opciébn de Crear la 1.1-El sistema muestra un formulario con las
estructura de matches individuales. opciones para crear la estructura de matches
individuales, que son los matches que tendra el
torneo y el respectivo ritmo de juego.
2- El arbitro selecciona los matches que tendra el 2.1-El sistema verifica que todo este correcto
torneo, el ritmo de juego de cada match y pulsa el
botén Enviar.
Flujos Alternos de Eventos
Seccién: “Crear estructura de matches individuales”
Accion del Actor Respuesta del Sistema
2.2-Si todo esté correcto el sistema muestra un
mensaje informando de que la estructura de
match individual se cred correctamente.
2.3-Si existe algun error el sistema muestra un
mensaje in formando que los datos son
incorrectos.

Seccién: “Mostrar estructura de matches individuales”

Accién del Actor Respuesta del Sistema
1-El arbitro selecciona la opcion de Mostrar 1.1-El sistema muestra una tabla con los
estructura de matches individuales. matches que tendra el torneo y su respectivo

ritmo de juego.
Flujos Alternos de Eventos
Seccioén: “Crear estructura de matches individuales”
Accién del Actor Respuesta del Sistema

1.2-Si no existe ninguna estructura creada en
torneo el sistema muestra un mensaje
informando de que no existe ninguna estructura
de matches individuales.

Seccioén: “Eliminar estructura de matches individuales”
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Accién del Actor Respuesta del Sistema
1-El arbitro selecciona la opcién de eliminar 1.1-El sistema elimina la estructura de matches
estructura de matches individuales. individuales que posee el torneo.

Flujos Alternos de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1.2-Si no existe una estructura de matches
individuales del torneo el sistema muestra un
mensaje informando de que no existe una
estructura creada.

Poscondiciones Estructura de matches individuales creada.

Tabla 9: Descripcidon de caso de uso " Ver resultados por ronda"

Caso de Uso: Ver resultados por ronda
Actores: Arbitro Principal
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el arbitro selecciona la opcién Resultados por

Rondas, y se muestran las rondas que presenta el torneo con los resultados
de cada una de ellas.

Precondiciones: Debe haber algun resultado de los matches individuales.
Referencias RF 34
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos
Accién del Actor Respuesta del Sistema
1-El arbitro selecciona dentro del menu del torneo 1.1-El sistema muestra la opcién de
muerte sUbita la opcién de Resultados por rondas. seleccionar la ronda del torneo que se quiere
ver el resultado.
1.2-El sistema muestra una tabla con los
resultados de cada uno de los matches en la
ronda.
Flujo Alterno de Eventos
Accién del Actor Respuesta del Sistema
1.4-Si no existe ningun resultado, el sistema

muestra un mensaje informando de que no
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existe ningun resultado.

Poscondiciones Tabla con los resultados de cada ronda del torneo.

2.6 Andlisis del sistema

Durante la fase de elaboracion que propone RUP el flujo de trabajo principal es el andlisis y
disefio del sistema. En este flujo se describe cémo el sistema sera realizado a partir de los
requerimientos impuestos, por lo que indica con precision lo que se debe programar. En este
caso solo se tomaran en cuenta los requisitos que se adicionaron, ya que los demas fueron
realizados en el trabajo de diploma realizado anteriormente titulado “Propuesta de Sistemas

Integrados del proyecto Infodrez”.

2.6.1 Diagramas de clases del andlisis

Estos diagramas estan centrados fundamentalmente en los requisitos funcionales del sistema y
son evidentes en el dominio del problema porque representan conceptos y relaciones del
dominio. Los casos de uso que se tendran en cuenta en este epigrafe son: Gestionar estructura
de matches individuales y Ver resultados por ronda. A continuacion se muestran los diagramas
de clases que satisfacen estos casos de uso.

Tabla 10: Diagrama de clases del analisis CU Gestionar estructura de matches

individuales.

Diagrama de clases del andlisis CU Gestionar estructura de matches individuales

—O

/ Crear estructu\
- @ O

CC_Gesti structurajde matches individuales
Cl_Mostrar estructura

Arbitro

CI_Eliminar estructura CE_Estructura de matches individuales
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Tabla 11: Diagrama de clases del analisis CU Ver resultados por ronda.

Diagrama de clases del analisis CU Ver resultados por ronda

—— @ O @

o Cl_Ver resultados por ronda CC_Ver resultados por ronda CE_Partida
rbitro

2.6.1 Realizacion de los casos de uso del analisis.

En este epigrafe se describe fundamentalmente cémo se lleva a cabo y se ejecutan los casos
de uso. En esta actividad también se comprueba que la realizacion del caso de uso cubre los
requisitos que se hicieron y que refleja el comportamiento de su caso de uso correspondiente y
sblo ese. A continuacion se presentan los diagramas de colaboracién de los casos de uso y

cada uno de sus escenarios.

Tabla 12: Caso de Uso Gestionar estructura de matches individuales.

Caso de Uso Gestionar estructura de matches individuales

Diagrama de Colaboracion del Andlisis Seccion “Crear estructura”

3: Enviar datos()

1: Introducir datos() 2: Verificar datos()
Ca ———  CC_Gestionar estru matches individuales
<+
Arbitro 5: Mostrar mensages de satisfaccion()

¢ 4: Registrar estructura()

CE_Estructura @ hes individu...

Diagrama de Colaboracion del Andlisis Seccion “Mostrar estructura”
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1: Mostrar estructura() 2: Enviar datos()
CIWI'& ———————  CC_Gestionar es1ru matches individuales
<+
Arbitro 4. Mostrar estructura de matches

¢ 3: Verificar que este creada la estructura

CE_Estructura £ ma‘t%es individuales

Diagrama de Colaboracion del Analisis Seccion “Eliminar estructura”

2: Enviar datos()

CEra ——— CC_Gestionar es1ru matches individuales

4_

Arbitro 4: Mensaje de satisfaccion()

1: Eliminar estructura

{7 3: Eliminar estructura()

CE_EstruQ matches

Tabla 13: Diagrama de Colaboracién Caso de Uso Gestionar estructura de matches

individuales.

Diagrama de Colaboracién Caso de Uso Gestionar estructura de matches individuales

1: Seleccionar ronda() 2: Enviar datos(id_ronda)
Cl_Ve'onda - CC_Ver re por ronda
<+
Arbitro 4: Mostrar resuttados()

&31 Buscar resultados(id_ronda)

2.7 Disefno del sistema
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El modelo de disefio, es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los casos de
uso, centrdndose en cdémo los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras
restricciones relacionadas con el entorno de implementacion, tienen impacto en el sistema a
considerar. Ademas, sirve de abstraccion de la implementacion del sistema y es de ese modo

utilizado como una entrada fundamental de las actividades de implementacion.

2.7.1 Diagramas de clases del disefio

Tabla 14: Diagrama de Clases del disefio del CU Gestionar estructura de matches

individuales.

Diagrama de Clases del disefio del CU Gestionar estructura de matches individuales
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p—
-

-

CP_Crea*tructura
<build>>

FR_CrearEstructura
+OnclickAgeptar()

)

<<submit

o

SP_MostrarEstructura

Presentacion

— —
{7 E ﬂli
CP_GestionarEst ura de matches CP_Crea uctura
E<build>>
%
i & FR_CreaiEstructura
FR_Datos
- +OnClick| Crear() :
+Onclick| Mostrar() segubmit>=
+0OnClck | Eliminar()
<<submit=>

<<include>>

SP_GestionarEstrucj
+crearEstructura()
+mostrarEstructurg
+eliminarEstructurs

<<include>>

SP_CrearEstructura

p—

">

; <

CP_Elimin: structura
<gbuild>>
FR_ElimlinarEstructura
+OnClick_Eliminar()
<submit>>

E<build=>

SP_EIiminarEstructura

fura de matches
. void

() : estructura

) : void

<<include=>

Légica de Negocio

1

CC_Gestionar Estructura de
matches individuales

+crearEstructura() : void
+mostrarEstructura() : estructura
+eliminarEstructura() : void

Acceso a Datos

1
AD_Funciones_MuerteSubita
+crearEstructura($estructura)

AccesoDatos

<<include>>

-Servidor : char
-Usuario : char

+mostrarEstructura()
+eliminarEstructura($id_torneo)

¥y

CE_Estructura de matches
individuales

-ld_Torneo : int
-ld_Grupo : int
-ld_Partida : int

-ld_Ritmo_de_Juego : int
-Partida_Final : boolean

+getEstructura() : varchar
+setEstructura() : void

-Contrasefia : char
-ld_BD : int

+seleccionarBD() : bo...
+realizarConsulta() : v...
+conectar() : boolean

+devolverArregloDato...
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Tabla 15: Diagrama de Clases del disefio del CU Ver resultados por ronda.

Diagrama de Clases del disefio del CU Ver resultados por ronda

Presentacion

FR_VerResultadoPorRonda

<submit>>

y

-

E—
w.___

CP_VerResul&doPorRonda

SP_VerResu'JtadoPorRonda

ftados() : array
1

+mostrarRes

=<huild==

1
CC_VerResultadoPorRonda
+mostrarResultados() : array

1

Logica de Negocio

1

Acceso a Datos

AD_Funciones_MuerteSubita

=<include>=>

+mostrarResultados() : array

AccesoDatos

1

4w

CE_Partida

-ld_Partida : int
-Resultado_J1 : enum
-Resultado_J2 : enum

+getld_Partida() : int
+setld_Partida($ld_Partida) : void
+getResultado_J1() : enum

+getResultado_J2() : enum
+setResultado_J2($resultado_J2) : void

+setResultado_J1($Resultado_J1) : void

-Servidor : char
-Usuario : char
-Contrasena : char
-ld_BD : int

+seleccionarBD() : bo...
+realizarConsulta() : v...

+conectar() : boolean

+devolverArregloDato...
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2.8 Prototipos de interfaz

Se crearon interfaces de usuario amigables y sencillas para los casos de uso incorporados,
gue eran necesarios para la version de la aplicacién que se quiere implementar. Se presenta
una interfaz para la funcionalidad de crear estructura de matches individuales y una interfaz
para mostrar y eliminar la estructura de matches.

TEY WL | ! |
-4 &1 JuPortal de Ajedrez*
Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

iclo Torneo cvbnbnvb
Gestionar
i g s
Torneos
: Primer Match: [ 1:30 hasta 20 =l
Segundo Match: | 1:30 hasta 40 jugadas 0.30 / jugada 0:30 hasta finalizar 0.30 / jugada ZI
Bases Téchicas © agregar Match
Estructura de Matches 5 : - - — ]
e Ciracir e Ultima Partida: | 1:30 hasta 40 jugadas 0.30 / jugada 0:30 hasta finalizar 0.30 / jugada ;I
Matches
Pareo
Rondas Se ha creado correctamente la estructura de los matches
Partidas
Calculo de ELO
Cuadro Sindptico
Resultados por Ronda

Figura 4: Interfaz de la funcionalidad: Crear estructura de matches individuales.
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TALYWO L B
+ &1 Ju Portal de Ajedrez®

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

Torneo cvbnbnvb

Gestionar
bl
Torneos Matches Ritmos de Juego
MIHILSLEAL AL MPD. Primer Match  1:30 hasta 20
Gestionar Jugador Segundo Match 1:30 hasta 40 jugadas 0.30 / jugada 0:30 hasta finalizar 0.30 / jugada
Bases Técnicas Ultima Partida  1:30 hasta 20
Estructura de Matches
Ver Estructura de
Matches
Pareo
Rondas
Partidas
Calculo de ELO
Cuadro Sindptico
Resultados por Ronda

Figura 5: Interfaz de la funcionalidad: Mostrar y Eliminar estructura de matches
individuales.

2.9 Conclusiones

A lo largo de este capitulo se elaboré una propuesta de las caracteristicas funcionales que
debe presentar el sistema. Se hizo referencia al modelo de dominio y a los requisitos del
sistema realizado en el trabajo de diploma titulado “Propuesta de Sistemas Integrados del
proyecto Infodrez”, y ademas de modificar el modelo del sistema. Se realizé un andlisis y
disefio del sistema a los casos de uso que se agregaron para la versibn que se quiere
implementar. Después del desarrollo de este capitulo se tiene una mejor vision de las
caracteristicas que tendra el sistema, facilitando asi el trabajo en los demas flujos de trabajo
que propone RUP.
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Capitulo 3. Implementaciéon y pruebas
3.1 Introduccidn

En este capitulo describe el modelo de implementacion utilizado y se muestran los diagramas
de componentes y de despliegue. Para el desarrollo del mismo se tuvieron en cuenta algunos
artefactos que fueron generados en el flujo de analisis y disefio, que aparecen en el trabajo de

diploma “Propuesta de sistemas Integrados del Proyecto Infodrez”.
3.2 Modelo de Implementaciéon

El resultado principal del flujo de trabajo implementacién es el modelo de implementacion, el
cual se describe, partiendo de componentes, ficheros de cédigo fuente, ejecutables, scripts,
librerias, dentro del flujo de implementacién que propone RUP. Este modelo esta conformado
por los diagramas de despliegue y de componentes, éstos describen los componentes a
construir y su organizacion y dependencia entre nodos fisicos en los que funcionara el sistema.
El modelo de implementacion es la entrada principal de las etapas de pruebas, que es el flujo
de trabajo que le sigue al de implementacion.

3.2.1 Diagramas de componentes

Los diagramas de componentes son usados para estructurar el modelo de implementacion en
subsistemas de implementacion y mostrar las relaciones entre estos elementos. Es un
esquema de componentes unidos a través de relaciones que pueden ser de compilacion o de
ejecucion. Los componentes fisicos incluyen archivos, cabeceras, bibliotecas compartidas,
modulos, ejecutables, o paquetes. Los diagramas que se presentan a continuacién tienen como
objetivo figurar la estructura general de la aplicacion en desarrollo, en términos de

componentes.
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Figura 6: Diagrama de Componentes CU Autenticar Usuario.

Base de Datos
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Figura 7: Diagrama de Componentes CU Insertar Estructura de Matches Individuales.

Base de Datos
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Figura 8: Diagrama de Componentes CU Mostrar Cuadro Sinéptico.

A%

Base de Datos
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Figura 9: Diagrama de Componentes CU Mostrar Pareo Muerte Subita.

___________________ > ."'

Base de Datos
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Figura 10: Diagrama de Componentes CU Registrar Partida Scheveningen.

______________ > )

Base de Datos

3.2.2 Diagrama de despliegue

En el diagrama de despliegue se indica la situacion fisica de los componentes logicos
desarrollados. Un diagrama de despliegue es un grafo de nodos unidos por conexiones de
comunicacion, donde los nodos son maquinas fisicas o procesadores. Este diagrama muestra

coémo y donde se desplegara el sistema.
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PC Cliente:

Servidor de Aplicaciones Webh

- Internet Explorer vé o superior.
- Mosilla FireFox 2.0 o superior. - Apache 2.2.4

<<HTTP>>

<<QODBC=>>

- MySQL 5.0.51a

s

3.3 Modelo de pruebas

El objetivo del flujo de trabajo de pruebas es verificar que el sistema cumpla con los requisitos
del sistema y lograr una mayor calidad en el producto final. Para obtener estos resultados es
necesario realizar y evaluar las pruebas como se describen en este modelo. Aqui se describe
principalmente como se prueban los componentes ejecutables en el modelo de
implementacion.

3.3.1 Métodos de pruebas
Los principales tipos de pruebas son las pruebas de caja negra y las pruebas de caja blanca.
Pruebas de caja negra

Son las que se llevan a cabo sobre la interfaz de usuario, esta centrada principalmente en los
requisitos funcionales del software. Estas pruebas permiten obtener un conjunto de condiciones

de entrada que ejerciten completamente todos los requisitos funcionales de la aplicacion.
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Examina aspectos del modelo principalmente del sistema sin tener mucho en cuenta la

estructura interna del software.
Pruebas de caja blanca

Las pruebas de caja blanca consisten en realizar un seguimiento del cédigo fuente segun se
van ejecutando los casos de pruebas, determinando de manera concreta las instrucciones en
las que existen errores. Requieren de la estructura interna del programa y son derivadas a

partir de las especificaciones internas de disefio o el codigo.

3.3.2 Casos de pruebas

Un caso de prueba especifica una forma de probar el sistema, incluyendo la entrada o
resultado con la que se ha de probar y las condiciones bajo las que ha de probarse. Para
comprobar el funcionamiento del sistema se realizaron diferentes casos de pruebas de caja

negra:

Tabla 16: Caso de prueba CU Gestionar estructura de matches individuales.

Caso de Prueba CU: Gestionar estructura de matches individuales.

Seccion: Crear estructura de matches individuales

Entrada Resultados Descripcién

El arbitro selecciona los | El sistema muestra un mensaje | Esta operacién se repite hasta

matches que tendra el | de error informando de que | que la informacion esta correcta.
torneo pero no | debe completar la informacion.
selecciona el ritmo de

juego de los matches.

Seccioén: Crear estructura de matches individuales

El arbitro selecciona la | El sistema muestra la estructura | La estructura de matches debe
opcion de mostrar la | de matches individuales. estar creada.
estructura de matches

individuales.

Seccion: Eliminar estructura de matches individuales
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El arbitro selecciona la
opcion de eliminar la
estructura de matches

individuales.

El sistema elimina la estructura

de matches individuales.

La estructura de matches

individuales debe estar creada.

Tabla 17: Caso de prueba CU Ver resultados por ronda.

Caso de Prueba

CU: Ver resultados por ronda

Entrada

Resultados

Descripcion

El arbitro selecciona
la ronda que desea

ver.

El sistema muestra los resultados
de la ronda seleccionada.

La ronda debe tener resultados en

ese momento.

Tabla 18: Caso de prueba CU Mostrar emparejamiento

Caso de Prueba

CU: Mostrar emparejamiento

Entrada

Descripcién

El arbitro selecciona la opcién

de mostrar emparejamiento.

Resultados
El sistema muestra el
emparejamiento que le

corresponde al tipo de torneo
que se gestiona en ese

momento.

Los jugadores o los equipos
deben estar adicionados al
torneo que se esta
gestionando y ademas deben

estar sorteados.

3.4 Conclusiones

En este capitulo se mostraron los principales artefactos del flujo de trabajo implementacion,

especificamente los diagramas de componentes y el de despliegue. Los diagramas de

componentes se utilizaron para representar a traveés de un grafo los componentes de software

unidos por medio de relaciones de dependencia; por lo cual se obtuvo la vista estética del

sistema. Ademds, sirvid para mostrar la organizacion y las dependencias logicas entre un

conjunto de componentes software. El modelo de prueba desarrollado permitié que el sistema

cumpliera con los requisitos funcionales y que este tuviera una mejor calidad.
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Conclusiones generales

Después de finalizado este trabajo se llega a la conclusion de que los objetivos propuestos
fueron cumplidos exitosamente. Se llevé a cabo un estudio de la metodologia, lenguajes y
herramientas que se necesitaban para el desarrollar la aplicacion, el cual se hizo con el objetivo
de tener un conocimiento mas amplio sobre las mismas. Este estudio sirvid para hacer un
mejor uso de estas, conociendo sus ventajas y facilidades. Se llevo a cabo el desarrollo de la
aplicacion web, asi como las pruebas a este, por lo que ya es posible gestionar todos los
torneos de ajedrez que se desarrollan en la Universidad de las Ciencias Informéticas, sin
necesidad de utilizar un software propietario. De esta forma, queda resuelto el problema que
existia en cuanto a la gestion de torneos de ajedrez en la UCI, planteado al principio de este
trabajo.

El desarrollo de este trabajo ha permitido obtener un gran conocimiento en cuanto al tema de la
gestion de torneos de ajedrez, asi como, en cuanto al desarrollo de aplicaciones web de
gestion. Después de terminado este trabajo de diploma, la aplicacién de Arbitraje es capaz de
gestionar los torneos: todos contra todos Individuales y por equipos, suizos individuales y por
equipos, muerte subita y sheveningen; por lo que puede sustituir asi al Swiss Manager en los

torneos oficiales de ajedrez en la UCI.
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Recomendaciones

Como resultado del proceso de investigacion e implementacién de la aplicacion, han surgido
ideas que serian recomendables tener en cuenta para un futuro perfeccionamiento del sistema,
a continuacion se listan las mismas:

> Incluir en la aplicacion la opcion de imprimir las bases técnicas de cada uno de los

torneos.

Herramienta para la gestiéon de torneos ajedrecisticos Pagina 64



Referencias bibliograficas

Referencias bibliograficas

1.

10.

11.

12.

Alvarez, Miguel Angel. 2003. Desarrolloweb. [En linea] 6 4, 2003. [Citado: 1 22, 2010.]

http://www.desarrolloweb.com/articulos/1178.php.

—. 2004. Desarrolloweb. [En linea] 2004. [Citado: 01 22, 2010.]

http://www.desarrolloweb.com/articulos/182.php.

Alvarez, Sara. 2007. Desarrolloweb. [En linea] 7 31, 2007. [Citado: 01 22, 25.]
http://www.desarrolloweb.com/articulos/sistemas-gestores-bases-datos.html.

Aumaille, Benjamin. 2000. JavaScript y VBScript. Barcelona : Ediciones ENI, 2000.
ISBN: 2-7460-0982-X.

Cobo, Angel, et al. 2005. PHP y MySQL Tecnologias para el desarrollo de aplicaciones
web. Espafia : Ediciones Dias de Santos, 2005. ISBN: 84-7978-706-6.

Diaz, José Marquez. 2002. Instalacion y configuracion de Apache, un servidor Web
gratis. [En linea] 10 23, 2002.
http://ciruelo.uninorte.edu.co/pdf/ingenieria_desarrollo/12/instalacion_y configur.

Dondo, Agustin. 2002. PHP en Castellano. [En linea] 2002.

http://www.programacion.com/php/articulo/porquephp/.

Eguiluz Pérez, Javier. Librosweb. [En linea]

http://librosweb.es/javascript/capitulol.html.

Gracia, Joaquin. 2005. ingenierosoftware. [En linea] 5 7, 2005. [Citado: 3 15, 2010.]

http://www.ingenierosoftware.com.

INNOVACION Y CUALIFICACION, S.L. 2001. JavaScript. Malaga : INNOVACION Y
CUALIFICACION, S.L., 2001. ISBN: 84-95733-18-8.

Jacobson, Ivar, Booch, Grady and Rumbaugh, James. 1999. The Unified Software
Development Process. s.l. : Addison-Wesley, 1999. ISBN: 0201571692.

Marquez Diaz, José, Sampedro, Leonardo y Vargas, Félix. 2002.
ciruelo.uninorte.edu.co. [En linea] 10 23, 2002. [Citado: 02 5, 2010.]

http://ciruelo.uninorte.edu.co/pdf/ingenieria desarrollo/12/instalacion y configuracion d

e_apache.pdf.

Herramienta para la gestiéon de torneos ajedrecisticos Pagina 65


http://www.desarrolloweb.com/articulos/1178.php
http://www.desarrolloweb.com/articulos/182.php
http://www.desarrolloweb.com/articulos/sistemas-gestores-bases-datos.html
http://ciruelo.uninorte.edu.co/pdf/ingenieria_desarrollo/12/instalacion_y_configur
http://www.programacion.com/php/articulo/porquephp/
http://librosweb.es/javascript/capitulo1.html
http://www.ingenierosoftware.com/
http://ciruelo.uninorte.edu.co/pdf/ingenieria_desarrollo/12/instalacion_y_configuracion_de_apache.pdf
http://ciruelo.uninorte.edu.co/pdf/ingenieria_desarrollo/12/instalacion_y_configuracion_de_apache.pdf

Referencias bibliograficas

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Martin, Eloi de San. 2006. Programaciénweb. [En linea] 2006. [Citado: 01 30, 2010.]

http://www.programacionweb.net/articulos/articulo/?2num=184.

Mendoza Sanchez, Maria A. 2004. [En linea] 7 6, 2004. [Citado: 02 5, 2010.]
http://www.informatizate.net/articulos/metodologias de desarrollo de software 070620
04.html

Mendoza Sanchez, Maria A. 2004. [En linea] 6 7, 2004.
http://www.informatizate.net/articulos/metodologias de desarrollo _de software 070620
04.html

Moliner Lépez, Francisco Javier. 2005. Programacién Web con Visual Studio y
ASP.NET 2.0. Valencia : Editorial Mad. S.L., 2005. ISBN: 84-665-2077-5.

Monteiro Lazaro, Juliana. Desarrolloweb. [En linea]

http://www.desarrolloweb.com/articulos/26.php.

Morales Zorrilla, Enrigue. Torneos de ajedrez.[En linea] 2009, abril 26. [Citado: 25 4,
2010] http://www.torneosajedrez.com/ajedrez47/eventos/668/LA PUNTUACION 3-1-
0.doc

Rubio Pardo, J. Ajedrezcastellon.[En linea] 2010, marzo 20. [Citado: abril 25, 2010]
http://ajedrezcastellon.com/2010/03/20/swiss-perfect-98/

Sierra, Daniel. 2007. Slidershare. [En linea] 2007. [Citado: 02 7, 2010.]

http://www.slideshare.net/vanquishdarkenigma/visual-paradigm-for-uml.

Van Lancker, Luc. 2007. Technote CSS 1y CSS 2.1. Barcelona : Ediciones ENI, 2007.
ISBN: 978-2-7460-3583-6.

Herramienta para la gestiéon de torneos ajedrecisticos Pagina 66


http://www.programacionweb.net/articulos/articulo/?num=184
http://www.informatizate.net/articulos/metodologias_de_desarrollo_de_software_07062004.html
http://www.informatizate.net/articulos/metodologias_de_desarrollo_de_software_07062004.html
http://www.informatizate.net/articulos/metodologias_de_desarrollo_de_software_07062004.html
http://www.informatizate.net/articulos/metodologias_de_desarrollo_de_software_07062004.html
http://www.desarrolloweb.com/articulos/26.php
http://www.torneosajedrez.com/ajedrez47/eventos/668/LA_PUNTUACION_3-1-0.doc
http://www.torneosajedrez.com/ajedrez47/eventos/668/LA_PUNTUACION_3-1-0.doc
http://ajedrezcastellon.com/2010/03/20/swiss-perfect-98/
http://www.slideshare.net/vanquishdarkenigma/visual-paradigm-for-uml

Bibliografia

Bibliografia

1.

10.

11.

12.

13.

Alvarez, Miguel Angel. 2003. Desarrolloweb. [En linea] 6 4, 2003. [Citado: 1 22, 2010.]

http://www.desarrolloweb.com/articulos/1178.php.

—. 2004. Desarrolloweb. [En linea] 2004. [Citado: 01 22, 2010.]

http://www.desarrolloweb.com/articulos/182.php.

Alvarez, Sara. 2007. Desarrolloweb. [En linea] 7 31, 2007. [Citado: 01 22, 25.]
http://www.desarrolloweb.com/articulos/sistemas-gestores-bases-datos.html.

Arguelles Blanco, Yadiray Abreu Hernandez, Lienys. 2009. Propuesta de sistemas
Integrados del Proyecto Infodrez. Universidad de las Ciencias Informéticas : Ciudad de
La Habana, 2009, Cantidad de paginas 324.

Aumaille, Benjamin. 2000. JavaScript y VBScript. Barcelona : Ediciones ENI, 2000.
ISBN: 2-7460-0982-X.

Cobo, Angel, et al. 2005. PHP y MySQL Tecnologias para el desarrollo de aplicaciones
web. Espafia : Ediciones Dias de Santos, 2005. ISBN: 84-7978-706-6.

Diaz, José Marquez. 2002. Instalacién y configuracion de Apache, un servidor Web
gratis. [En linea] 10 23, 2002.

http://ciruelo.uninorte.edu.co/pdf/ingenieria desarrollo/12/instalacion y configur.

Dondo, Agustin. 2002. PHP en Castellano. [En linea] 2002.

http://www.programacion.com/php/articulo/porquephp!/.

Eguiluz Pérez, Javier. Librosweb. [En linea]

http://librosweb.es/javascript/capitulol.html.

Gracia, Joaquin. 2005. ingenierosoftware. [En linea] 5 7, 2005. [Citado: 3 15, 2010.]

http://www.ingenierosoftware.com.

INNOVACION Y CUALIFICACION, S.L. 2001. JavaScript. Malaga : INNOVACION Y
CUALIFICACION, S.L., 2001. ISBN: 84-95733-18-8.

Jacobson, Ivar, Booch, Grady y Rumbaugh, James. 1999. The Unified Software
Development Process. s.l. : Addison-Wesley, 1999. ISBN: 0201571692.

Larman, Craig. 2002. UML y Patrones. s.I. : Prentice Hall, 2002.

Herramienta para la gestiéon de torneos ajedrecisticos Pagina 67


http://www.desarrolloweb.com/articulos/1178.php
http://www.desarrolloweb.com/articulos/182.php
http://www.desarrolloweb.com/articulos/sistemas-gestores-bases-datos.html
http://ciruelo.uninorte.edu.co/pdf/ingenieria_desarrollo/12/instalacion_y_configur
http://www.programacion.com/php/articulo/porquephp/
http://librosweb.es/javascript/capitulo1.html
http://www.ingenierosoftware.com/

Bibliografia

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

Manresa Pefia, Yendri y Carmenate Garcia, Henry Herminio. 2008. Concepcién y
desarrollo del Modulo Arbitraje del Proyecto Infodrez. Universidad de las Ciencias
Informatica : Ciudad de La Habana, 2008, Cantidad de paginas 110.

Marquez Diaz, José, Sampedro, Leonardo and Vargas, Félix. 2002.
ciruelo.uninorte.edu.co. [En linea] 10 23, 2002. [Citado: 02 5, 2010.]
http://ciruelo.uninorte.edu.co/pdf/ingenieria_desarrollo/12/instalacion_y configuracion d

e_apache.pdf.

Martin Fowler, Sccott Kendall. 1999. UML Gota a Gota. 1999.

Martin, Eloi de San. 2006. Programaciénweb. [En linea] 2006. [Citado: 01 30, 2010.]

http://www.programacionweb.net/articulos/articulo/?num=184.

Mendoza Sanchez, Maria A. 2004. [En linea] 7 6, 2004. [Citado: 02 5, 2010.]
http://www.informatizate.net/articulos/metodologias de desarrollo de software 070620
04.html

Mendoza Sanchez, Maria A. 2004. [En linea] 6 7, 2004.
http://www.informatizate.net/articulos/metodologias de desarrollo de software 070620
04.html

Moliner Lépez, Francisco Javier. 2005. Programacioén Web con Visual Studio y
ASP.NET 2.0. Valencia : Editorial Mad. S.L., 2005. ISBN: 84-665-2077-5.

Monteiro Lazaro, Juliana. Desarrolloweb. [En linea]

http://www.desarrolloweb.com/articulos/26.php.

Morales Zorrilla, Enrigue. Torneos de ajedrez.[En linea] 2009, abril 26. [Citado: 25 4,
2010] http://www.torneosajedrez.com/ajedrez47/eventos/668/LA PUNTUACION 3-1-

0.doc
Moreno, G. 2008. Ingenieria del Software UML . 2008.

PARADIGM, C. V. [En linea] [Citado el: 19 de marzo de 2010.] http://www.visual-

paradigm.com/product/vpuml.

Rubio Pardo, J. Ajedrezcastellon.[En linea] 2010, marzo 20. [Citado: Abril 25, 2010]
http://ajedrezcastellon.com/2010/03/20/swiss-perfect-98/

Herramienta para la gestiéon de torneos ajedrecisticos Pagina 68


http://ciruelo.uninorte.edu.co/pdf/ingenieria_desarrollo/12/instalacion_y_configuracion_de_apache.pdf
http://ciruelo.uninorte.edu.co/pdf/ingenieria_desarrollo/12/instalacion_y_configuracion_de_apache.pdf
http://www.programacionweb.net/articulos/articulo/?num=184
http://www.informatizate.net/articulos/metodologias_de_desarrollo_de_software_07062004.html
http://www.informatizate.net/articulos/metodologias_de_desarrollo_de_software_07062004.html
http://www.informatizate.net/articulos/metodologias_de_desarrollo_de_software_07062004.html
http://www.informatizate.net/articulos/metodologias_de_desarrollo_de_software_07062004.html
http://www.desarrolloweb.com/articulos/26.php
http://www.torneosajedrez.com/ajedrez47/eventos/668/LA_PUNTUACION_3-1-0.doc
http://www.torneosajedrez.com/ajedrez47/eventos/668/LA_PUNTUACION_3-1-0.doc
http://www.visual-paradigm.com/product/vpuml
http://www.visual-paradigm.com/product/vpuml
http://ajedrezcastellon.com/2010/03/20/swiss-perfect-98/

Bibliografia

26. Sierra, Daniel. 2007. Slidershare. [En linea] 2007. [Citado: 02 7, 2010.]

http://www.slideshare.net/vanquishdarkenigma/visual-paradigm-for-uml.

27.Van Lancker, Luc. 2007. Technote CSS 1y CSS 2.1. Barcelona : Ediciones ENI, 2007.
ISBN: 978-2-7460-3583-6.

Herramienta para la gestiéon de torneos ajedrecisticos Pagina 69


http://www.slideshare.net/vanquishdarkenigma/visual-paradigm-for-uml

Glosario de Términos

Glosario de Términos

Software: Programas de sistemas, utilerias o aplicaciones expresados en un lenguaje de
maquina.

Software libre: Es un software el cual los usuarios pueden ejecutar, copiar, distribuir, estudiar,

cambiar y mejorar, sin tener que pedir o pagar permisos.

Software propietario: Es un software al que no se tiene acceso al cédigo fuente, por lo que no

es posible modificarlo. Ademas, se necesita pagar una licencia para usar este tipo de software.

Base de datos: Conjunto no redundante de informacion almacenada en memoria organizada
independientemente de su utilizaciéon y su implementacion en maquinas accesibles en tiempo
real, y compatibles con usuarios concurrentes con necesidad de informacion diferente y no

predicable en tiempo.
ELO: Método para calcular la fuerza relativa de los jugadores de ajedrez.

Infodrez: Proyecto de desarrollo de software para el ajedrez ubicado en la Universidad de las

Ciencias Informética.
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