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Pensamiento

“Masificar el ajedrez, colocaria a este pais con mucha mds capacidad de pensar,

mds eficiente; es como saber una asignatura bdsica...”

Fidel Castro
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Resumen

Resumen

Infodrez ha jugado un papel muy importante en el desarrollo de la informatizacion del ajedrez. Ha
desarrollado productos en las principales areas de este deporte que satisfacen las necesidades de los
especialistas de la catedra Remberto A. Ferndndez Gonzélez de la Universidad de las Ciencias
Informéaticas. Estos productos presentan algunas deficiencias, aunque se considera que la mayor de ellas
es el hecho de estar separados y se dificulta la consulta de toda la informaciéon simultaneamente. En el
presente trabajo se le da solucién a esta problematica, con el disefio de la primera versién de la
plataforma Infodrez. Esta propuesta abarca principalmente funcionalidades presentes en los modulos de

arbitraje, estadisticas y visor de torneo.

En el desarrollo de ésta propuesta se utiliza una de las metodologias tradicionales mas usadas
actualmente en el mundo, el Proceso Unificado de Desarrollo (RUP) unido al lenguaje de modelado UML.
Durante el levantamiento de requisitos se definen algunas técnicas para la obtencion y especificacion de
los requerimientos, continuando con su validacion a través de prototipos presentados al usuario antes de
entrar a modelar el sistema. Durante el analisis y el disefio se aplican los patrones de asignacion de
responsabilidades GRASP asi como el estilo arquitectdnico N-Capas. En la modelacién de los artefactos
generados durante el paso por estos flujos de trabajo se utiliza la herramienta Visual Paradigm propuesta

por el proyecto.

Se contd con la asesoria de especialistas de Ingenieria del Software asi como de ajedrez para la

validacion de los resultados obtenidos.
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Introduccioén

Introduccion

El ajedrez es un juego de ingenio que simboliza la guerra, practicado en el mundo por infinidad de
personas de todas las edades, no solo considerado un juego sino un arte, una ciencia y un deporte
mental. Es jugado entre dos oponentes, en el que no interviene para nada el azar, sino el ingenio de los

competidores.

La informética ha significado para el ajedrez el comienzo de una nueva era, los avances tecnoldgicos se
han venido perfeccionando y hoy en dia, ajedrecistas de distintos niveles, los usan para mejorar su juego,
plantear y solucionar problemas, y probar nuevas aperturas antes de intentar jugarlas en un evento
ajedrecistico. Incluso, a través de Internet, se pueden jugar partidas, acceder a bancos de datos con
colecciones de las mismas y obtener variada informacion referente a dichas partidas como aperturas,

posiciones, jugadores y ganadores.

En la actualidad existen herramientas que se encargan de mostrar o gestionar informacion referente a las
diversas areas relacionados con el ajedrez; arbitraje, estadistica, torneos y juegos en tiempo real. En
términos de arbitraje se pueden mencionar el Swiss Perfect y el Swiss Manager; ambos para gestionar
torneos en sistemas "suizos" y " Round Robin”, la diferencia entre ellos es que el primero no esta pensado
para torneos por equipos, pero tiene una opcién de MultiGame (varias partidas) que generalmente es
suficiente para gestionar un torneo por equipos ,y el segundo gestiona torneos tanto individuales como por
equipos, ademas de que en torneos por sistema suizo, puede realizar tanto emparejamientos automaticos

como manuales. El emparejamiento automatico permite distintas variedades de emparejamiento suizo.

En el ambito referente a torneos se han publicado sitios en Internet como el www.ajedrezenmadrid.com
donde se brindan datos de los torneos mas importantes de ajedrez en el mundo: resultados,
clasificaciones, partidas, noticias, opinion, consultas on-line de Elo, articulos de opinién, informacién sobre
el material de juego, tablero y piezas etc. Otro ejemplo lo constituye el www.Chessresult.com, Web
dedicada a la publicacion de los resultados de todo tipo de evento de ajedrez que se disputan a nivel

mundial.
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Por otro lado surgen programas que tienen como objetivo ofrecer reportes estadisticos, brindando la
posibilidad de aumentar el rendimiento de los jugadores y obtener informacién Gtil para el estudio de sus
adversarios. Entre estas herramientas podemos destacar el caso del ChessBase que se ha convertido en
una de las mas utilizadas, entre sus ventajas muestra la posibilidad de poder analizar partidas, tanto las
qgue realiza cualquier persona como las partidas miticas que han disputado las mejores estrellas del
ajedrez. El programa permite acceder a datos de los mejores ajedrecistas de la historia. Dispone de un
libro de aperturas, algo que es realmente Util ya que con él se podra ensayar todas las variantes de las
salidas favoritas del participante. En resumen es un programa con bastantes funciones, pero no llega al
nivel de otros como Fritz. Este Ultimo es adecuado tanto para principiantes como para jugadores de club o
profesionales: todos pueden sacar el mejor partido del programa porque Fritz se adapta automaticamente
a las necesidades y a la fuerza de juego de cada jugador, posibilitando consultar los datos de los mismos

aunqgue no estén presentes en el servidor en ese momento.

Después de haber realizado una breve descripcion sobre las funcionalidades de las herramientas mas
utilizadas en cada una de las areas vinculadas al ajedrez a nivel internacional, observamos que todas
abarcan de manera muy amplia las funcionalidades necesarias para resolver problematicas disimiles en

cada una de las mismas.

La informéticay el ajedrez en Cuba

Cuba se caracteriza por ser una potencia deportiva y el ajedrez no es la excepcién, es un deporte muy
seguido por la aficibn cubana y lo demuestran los resultados alcanzados en Olimpiadas y de forma
individual por algunos de sus jugadores. La informatica también ha tenido su impacto positivo en el
desarrollo de este deporte, pero no ha tenido total influencia en cada una de las areas descritas en los
parrafos anteriores, debido a algunos factores como son que los software son privativos y ademas de que
los servicios los brindan aplicaciones publicadas en Internet y los usuarios en nuestro pais no tienen casi o
ningun acceso a ella desde la red nacional. Motivado por esta problematica, la UCI, a través del proyecto

Infodrez, se trazé como meta la informatizacion del ajedrez cubano, a partir de la creacion de aplicaciones
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gue se utilizarian en las diversas areas de este deporte y enfocada a las problematicas reales del mismo
en nuestro pais. Las propuestas de productos identificados en el curso 2007-2008 fueron:

% Confeccién y desarrollo del médulo Gestor de Estadisticas del proyecto Infodrez.
+ Desarrollo de la version 2.0 del modulo Juego Online de Infodrez.

% Concepcioén y desarrollo del modulo Arbitraje del Proyecto Infodrez.

%+ Concepcion del médulo de ajedrez por correspondencia de Infodrez

+ Gestionar el Componente del Rating Elo.

Después de haber efectuado revisiones en cada una de las propuestas de productos del proyecto

Infodrez, se identificaron las siguientes irregularidades en cada uno de los modulos:

% Réplica de codigo.
% Réplica de reportes.
% Informacion no centralizada.

+ Informacion no estandarizada.
Teniendo en cuenta estas deficiencias, la inexistencia de un sistema que integre la gestion de las
principales areas de ajedrez, y en vista a que el proyecto desea entrar en competencia en el mercado
internacional, se hace necesario crear un producto que cubra las expectativas de los usuarios y sus
funcionalidades tengan la eficiencia de los més utilizados en la actualidad. El presente trabajo abordara

las areas referentes a arbitraje, estadisticas e informacidn sobre torneos de ajedrez.

Enunciada la situacién problémica, puede definirse el problema cientifico a partir de la siguiente

interrogante: ¢ Como gestionar los principales médulos del proyecto Infodrez?

El objeto de estudio fijado para la presente investigacion se enmarca en el proceso de analisis y disefio
de software de gestion y tomando como campo de accién la modelacion de los mdédulos del proyecto

Infodrez.

Como objetivo general la realizacién del analisis y disefio de un sistema integrado con los médulos del

proyecto Infodrez.

Se plantean como objetivos especificos:

Propuesta de sistemas Integrados del Proyecto Infodrez Pagina 3



£

Introduccioén

1. Analizar el estado de cada uno de los modulos del proyecto.
2. ldentificar deficiencias que presentan cada uno de los sistemas por separado.
3. Identificar ventajas que debe tener el sistema propuesto sobre los sistemas existentes.

4. Elaborar una propuesta de sistema de la primera version de la plataforma de Infodrez con los
maoédulos unificados.

Para dar cumplimiento a los objetivos se plantean un grupo de tareas de investigacion:
1. Analizar los modelos propuestos por las tesis anteriores.
2. Analizar los sistemas similares existentes.
3. Entrevistar a especialistas de los sistemas existentes en el proyecto.
4. Refinar los requisitos de cada uno de los sistemas existentes en el proyecto.
5. Elaborar el modelo propuesto.

Como idea a defender se parte de que es posible la modelacion de un sistema integrado para crear una

herramienta  que permita la gestion de los moddulos  del proyecto Infodrez.
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Capitulo 1. Fundamentacion Teorica

Capitulo 1

1.1 Introduccién

El sistema que se desea proponer no tiene antecedentes en cuanto a sistemas similares existentes. En
la fundamentacion de este capitulo se realiza una descripcién de los aspectos que se tienen en cuenta
para modelar el sistema, se efectia un analisis de las metodologias de desarrollo del software,
lenguajes de modelado, herramientas CASE, técnicas de captura de requisitos mas utilizadas a nivel
mundial ademas de lenguajes del lado del cliente y del servidor, realizando una seleccién de las mas

adecuadas para el desarrollo de la propuesta que se pretende modelar.

1.2 Desarrollo
1.2.1 Metodologias de desarrollo

Hoy en dia el desarrollo del software requiere mayor esfuerzo debido a que los clientes piden productos
mas grandes y con mayor calidad, por lo que se hace necesario el uso de una metodologia de
desarrollo que guie este proceso y garantice la satisfaccion del cliente. No existe una metodologia
universal para hacer frente con éxito a cualquier proyecto de desarrollo de software. Toda metodologia
debe ser adaptada al contexto del proyecto (recursos técnicos y humanos, tiempo de desarrollo, tipo de

sistema, etc.).

Metodologia de desarrollo de software en ingenieria de software es un marco de trabajo usado para
estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo en sistemas de informacion [1]. Es definido por
Mario Piattini Velthuis como un conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas, y un soporte
documental que ayuda a los desarrolladores a realizar nuevo software (Piattini, 1996). Piattini expresa

qgue "una metodologia representa el camino para desarrollar software de una manera sistematica”.

Las metodologias se pueden enmarcar en dos grupos: tradicionales (pesadas) y agiles (ligeras). Las
metodologias tradicionales se centran especialmente en el control del proceso, estableciendo

rigurosamente las actividades involucradas, los artefactos que se deben producir, y las herramientas y
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notaciones que se usaran. Las metodologias agiles dan mayor valor al individuo, a la colaboraciéon con
el cliente y al desarrollo incremental del software con iteraciones muy cortas. Este enfoque esta
mostrando su efectividad en proyectos con requisitos muy cambiantes y cuando se exige reducir
drasticamente los tiempos de desarrollo pero manteniendo una alta calidad.

Las metodologias de desarrollos més conocidas en la actualidad son: Programacién Extrema (XP),

Proceso Unificado de Rational (RUP) y Scrum.

1.2.1.1 Metodologia XP

La Programacion Extrema, o Extreme Programming (XP segun siglas en inglés), es la mas utilizada de
las metodologias agiles de desarrollo de software. Surge como posible solucion a los problemas
derivados del cambio en los requerimientos; esta metodologia ofrece la posibilidad de cambiar los
requisitos en cualquier momento de la vida de un proyecto, ya que es adaptable a estos cambios. Se
centra en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software,
promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y

propiciando un buen clima de trabajo. [2]

XP es un proceso muy orientado a la implementacién, en el que se genera poca documentacion y en
gue la funcionalidad exacta del sistema final no se define nunca formal y contractualmente. Es por eso

gue este método es mas aplicable para desarrollos internos. (Palmero Sanchez y otros, 2007)

El ciclo de vida ideal de XP consta de seis fases [2]:
« Exploracion.

+» Planificacion de la Entrega (Release).

«» Iteraciones.

% Produccién.

% Mantenimiento.

% Muerte del Proyecto.
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Proceso XP

Un proyecto XP tiene éxito cuando el cliente selecciona el valor de negocio a implementar basado en la
habilidad del equipo para medir la funcionalidad que puede entregar a través del tiempo. El ciclo de
desarrollo consiste de manera general en los siguientes pasos [3]:

1. El cliente define el valor de negocio a implementar.

2. El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.
3. El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las restricciones de tiempo.
4. El programador construye ese valor de negocio.

5. Vuelve al paso 1.

En todas las iteraciones de este ciclo tanto el cliente como el programador aprenden. No se debe
presionar al programador a realizar mas trabajo que el estimado, ya que se perdera calidad en el
software o no se cumplirdn los plazos. De la misma forma el cliente tiene la obligacion de manejar el
ambito de entrega del producto, para asegurarse que el sistema tenga el mayor valor de negocio posible

con cada iteracion.

Las Historias de Usuario en XP
Las historias de usuario son utilizadas por la metodologia XP como una técnica para especificar los
requisitos del usuario, tanto requisitos no funcionales como funcionales. Se trata de tarjetas en las

cuales el usuario describe las caracteristicas que el sistema debe poseer, de forma muy breve.

Las caracteristicas fundamentales del método son:

« Desarrollo iterativo e incremental: pequefias mejoras, unas tras otras.

% Pruebas unitarias continuas: frecuentemente repetidas y automatizadas, incluyendo pruebas de
regresion: Se aconseja escribir el cddigo de la prueba antes de la codificacion.

% Programacion en parejas: se recomienda que las tareas de desarrollo se lleven a cabo por dos

personas en un mismo puesto. Se supone que la mayor calidad del cddigo escrito de esta manera
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el codigo es revisado y discutido mientras se escribe- es mas importante que la posible pérdida de
productividad inmediata.

% Frecuente integracion del equipo de programacion en grupos de trabajo distintos, este método
promueve el que todo el personal pueda corregir y extender cualquier parte del proyecto. Las
frecuentes pruebas de regresién garantizan que los posibles errores seran detectados.

< Simplicidad en el cddigo: es la mejor manera de que las cosas funcionen. Cuando todo funcione se

podra afadir funcionalidad si es necesario.

Roles XP

La metodologia XP de acuerdo con la propuesta original de Kent Beck [2] propone los siguientes roles:
% Programador.

« Cliente.

« Encargado de pruebas (Tester).

« Encargado de seguimiento (Tracker).

« Entrenador (Coach).

« Consultor.

« Gestor (Big boss).

1.2.1.2 Metodologia Scrum

Scrum es un proceso de desarrollo de software iterativo e incremental utilizado cominmente en
entornos basado en la metodologia agil de desarrollo de software. Esta especialmente indicada para

proyectos con un rapido cambio de requisitos.

Las principales caracteristicas de la metodologia Scrum:

+ El desarrollo de software se realiza mediante iteraciones, denominadas sprints.

+» Las reuniones a lo largo proyecto.
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La magnitud de cada sprint o iteracion es definida por el equipo, generalmente comprende un periodo
entre 15 y 30 dias. En este periodo el equipo crea un incremento de software potencialmente entregable
(utilizable).El conjunto de caracteristicas que forma parte de cada sprint viene del Product Backlog, que
es un conjunto de requisitos de alto nivel priorizados que definen el trabajo a realizar. Los elementos del
Product Backlog que forman parte del sprint se determinan durante la reunién de Sprint Planning. Estas
son las verdaderas protagonistas, especialmente la reunion diaria de 15 minutos del equipo de
desarrollo para coordinacion e integracion. El resultado de cada sprint es un incremento ejecutable que
se muestra al cliente. Durante esta reunion, el Product Owner identifica los elementos del Product
Backlog que quiere ver completados y los hace del conocimiento del equipo. Entonces, el equipo
determina la cantidad de ese trabajo que puede comprometerse a completar durante el siguiente sprint
[4]. Durante el sprint, nadie puede cambiar el Sprint Backlog, lo que significa que los requisitos estan
congelados durante el sprint. Una de las mayores ventajas de Scrum es que es muy facil de aprender, y

requiere muy poco esfuerzo para comenzarse a utilizar.
Roles en Scrum

En Scrum se definen varios roles:
¢ Product Owner

El Product Owner representa la voz del cliente. Se asegura de que el equipo Scrum trabaja de forma
adecuada desde la perspectiva del negocio. El Product Owner escribe historias de usuario, las
prioriza, y las coloca en el Product Backlog.

« ScrumMaster (o Facilitador)

El Scrum es facilitado por un ScrumMaster, cuyo trabajo primario es eliminar los obstaculos que
impiden que el equipo alcance el objetivo del sprint. EI ScrumMaster no es el lider del equipo
(porgue ellos se auto-organizan), sino que actla como una proteccion entre el equipo y cualquier
influencia que le distraiga. EI ScrumMaster se asegura de que el proceso Scrum se utiliza como es
debido. El ScrumMaster es el que hace que las reglas se cumplan.

< Equipo
El equipo tiene la responsabilidad de entregar el producto. Un pequefio equipo de 5 a 9 personas

con las habilidades transversales necesarias para realizar el trabajo (disefiador, desarrollador, etc.).

Propuesta de sistemas Integrados del Proyecto Infodrez Pagina 9



‘do

Capitulo 1. Fundamentacion Teorica

+ Usuarios
Se refiere a las personas para las cuales va construido el software.
+ Stakeholders (Clientes, Proveedores)
Personas que hacen posible el proyecto y para los cuales el proyecto producira el beneficio acordado
gue lo justifica. S6lo participan directamente durante las revisiones del sprint.
+ Managers
Personas que establecen el ambiente para el desarrollo del producto.

1.2.1.3 Metodologia RUP

El Proceso Unificado de Rational (Rational Unified Process en inglés, conocido como RUP), es el
resultado de varios afios de desarrollo y uso practico, unifica los mejores elementos de las metodologias
anteriores. Es un proceso de desarrollo de software que unido al Lenguaje Unificado de Modelado UML,
constituye una de las metodologias mas utilizadas para el analisis, implementacién y documentacion de

sistemas orientados a objetos.

RUP se divide en cuatro fases:

+ Fase de Inicio: se define la idea, la visién del producto, como se enmarca en el negocio y el alcance
del proyecto.

+ Fase de Elaboracién: se planifican las actividades necesarias y los recursos requeridos,
especificando las caracteristicas y el disefio de la arquitectura.

+ Fase de Construccién: se construye el producto, la arquitectura y los planes, hasta que el producto
estd listo para ser enviado a la comunidad de usuarios.

+ Fase de Transicion: se realiza la transicion del producto a los usuarios, lo cual incluye: manufactura,

envio, entrenamiento, soporte y mantenimiento del producto, hasta que el cliente esté satisfecho.

El proceso propuesto por RUP posee dos dimensiones: la primera, representa el aspecto dinamico del

proceso, y esta expresado en términos de ciclos, fases, iteraciones e hitos, la segunda, representa el

Propuesta de sistemas Integrados del Proyecto Infodrez Pagina 10



Capitulo 1. Fundamentacion Teorica

aspecto estético, que se describe en términos de componentes, actividades, flujos de trabajo,

artefactos, y actores como se muestra en la figura

Figura 1: RUP en dos dimensiones
Fases
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La realizaciéon de las cuatro fases de RUP produce una generacion del producto. Cada fase tiene una o
mas iteraciones de todos los flujos y finaliza en un hito. Al finalizar cada fase, en estos hitos ha de
cumplirse que:

+» Fase de Inicio: Obijetivos (Vision).

+ Fase de Elaboracién: Arquitectura.

+» Fase de Construccién: Capacidad Operacional Inicial.

«» Fase de Transicion: Release del Producto.

RUP cuenta con 9 flujos de trabajo, los 6 primeros de ingenieria y los 3 Gltimos de apoyo:

+» Modelamiento del negocio: Describe los procesos de negocio, identificando quiénes participan y las

actividades que requieren automatizacion.
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% Requerimientos: Define qué es lo que el sistema debe hacer, para lo cual se identifican las

funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen.

% Analisis 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 que se debe
programar.

% Implementacion: Define cdmo se organizan las clases y objetos en componentes, cuales nodos
se utilizaran y la ubicacion en ellos de los componentes y la estructura de capas de la
aplicacion.

+ Prueba (Testeo): Busca los defectos a los largo del ciclo de vida.

% Instalacion: Produce release del producto y realiza actividades (empaque, instalacion, asistencia
a usuarios, etc.) para entregar el software a los usuarios finales.

% Administracion del proyecto: Involucra actividades con las que se busca producir un producto
gue satisfaga las necesidades de los clientes.

« Administracion de configuracion y cambios: Describe como controlar los elementos producidos
por todos los integrantes del equipo de proyecto en cuanto a: utilizacidn/actualizacion
concurrente de elementos, control de versiones, etc.

« Ambiente: Contiene actividades que describen los procesos y herramientas que soportaran el
equipo de trabajo del proyecto; asi como el procedimiento para implementar el proceso en una

organizacion.

RUP en su modelacion define como sus principales elementos:

+» Trabajadores (“quién”): Define el comportamiento y responsabilidades (rol) de un individuo, grupo
de individuos, sistema automatizado o maquina, que trabajan en conjunto como un equipo. Ellos

realizan las actividades y son propietarios de elementos.

+» Actividades (“cdmo”): Es una tarea que tiene un propésito claro, es realizada por un trabajador y

manipula elementos.
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Artefactos ("qué”): Productos tangibles del proyecto que son producidos, modificados y usados por
las actividades. Pueden ser modelos, elementos dentro del modelo, codigo fuente y ejecutables.
Flujo de actividades (“Cuando”): Secuencia de actividades realizadas por trabajadores y que

produce un resultado de valor observable.

El ciclo de vida de RUP se caracteriza por:

72
0‘0

Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y desean,
lo cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a través de los requerimientos. A
partir de aqui los casos de uso guian el proceso de desarrollo ya que los modelos que se obtienen,
como resultado de los diferentes flujos de trabajo, representan la realizacion de los casos de uso.
Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la vision comun del sistema completo en la
gue 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 econémicamente.

Iterativo e Incremental: RUP propone que cada fase se desarrolle en iteraciones. Una iteracion
involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque desarrolla fundamentalmente algunos

mas que otros.

Algunos artefactos generados por RUP.

3
3
3
<
<
<
<

R/
0.0

Plan de Desarrollo del Software.

Modelo del Negocio.

Glosario.

Modelo de Casos de Uso.

Vision.

Especificacién de los requisitos de software.
Prototipos de Interfaces de Usuario.

Modelo de Analisis y Disefio.
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Esta metodologia propone una serie de roles a ser desarrollados por los integrantes del proyecto,

algunos de los mas importantes son:

« Jefe de Proyecto.

+ Analista del sistema.

% Arquitecto de software.

« Especificador de casos de uso.
+ Desarrollador o programador.

+ Disefiador de Interfaz de Usuario.

«» Disefiador de Bases de Datos.

+ Disefiador de pruebas.

RUP pretende implementar las mejores practicas actuales en ingenieria de software:

« Desarrollo iterativo del software.

«  Administracién de requerimientos.

« Uso de arquitecturas basadas en componentes.
+ Modelado visual del software.

« Verificacién de la calidad del software.

«» Control de cambios.

En resumen, las metas de RUP segun Kruchten son:

«» Asegurar la produccién de un software de alta calidad que retna las necesidades de los usuarios
finales dentro de un plan y un presupuesto predecible.

«» Proveer un enfoque disciplinado para asignar tareas y responsabilidades dentro del desarrollo del
sistema.

«» Proveer un camino metddico, sistematico para desarrollar, disefiar y validar una arquitectura.
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% Reducir en gran medida el riesgo que representa la construccion de sistemas complejos, porque
evoluciona de forma incremental partiendo de sistemas mas pequefios en los que ya se tiene

confianza.

1.2.1.4 Seleccion de la metodologia de desarrollo a utilizar.

Después de haber realizado un andlisis de algunas de las metodologias existentes se ha decidido
aplicar a la propuesta de sistema la metodologia RUP (Proceso Unificado de Rational), ya que es la
metodologia que mejor se adapta al proceso, como metodologia tradicional realiza una fuerte
planificacion durante todo el proceso de desarrollo, realizando una intensa etapa de andlisis y disefio
antes de la construccion del sistema. Ademas de que en la universidad se encuentran grandes

volimenes de informacién y experiencia con respecto a la misma.

1.2.2 Lenguajes de modelado

Un modelo es una descripcion de (parte de) un sistema, descrito en un lenguaje bien definido. Un
lenguaje bien definido es un lenguaje con una sintaxis y semantica precisa, y que puede ser

interpretado y manipulado por un ordenador.

Los modelos proporcionan un mayor nivel de abstraccion, permitiendo trabajar con sistemas mayores y
mas complejos, y facilitando el proceso de codificacion e implementacién del sistema de forma

distribuida y en distintas plataformas.

1.2.2.1 Lenguaje PML

Process Modeling Language, denominado PML es un lenguaje de modelado orientado a objetos
disefiado para describir el comportamiento del sistema fisico mediante estructuras de representaciéon
modulares (clases de modelado). Las clases PML representan conceptos fisicos que son familiares al

modelador. El conocimiento fisico declarado por las clases se utiliza para analizar los modelos
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estructurados, obteniéndose de manera automatizada la representacion matematica de las dinamicas
de interés (Ramos Gonzalez, 2003).

PML es capaz de automatizar el proceso de modelado asegurando la reusabilidad de modelos que
pueden ser predefinidos de manera independiente al contexto fisico donde seran reutilizados.

1.2.2.2 Lenguaje UML

El desarrollo de las metodologias de analisis y disefio orientados a objetos trajo consigo la existencia de
diversas notaciones y propuestas, entre las que cabe destacar la metodologia de Booch [5], la Object
Modeling Technique (OMT) de Rumbaugh [6] y OOSE de Ivar Jacobson [7]. Ante el problema de la
proliferaciéon de notaciones distintas, los autores mas relevantes unieron esfuerzos para producir una
notacion unificada, y el resultado de esto fue el Lenguaje Unificado de Modelado o Unified Modeling
Language, UML [8]. Entre los lenguajes de modelado que define OMG (Object Management Group) el

mas conocido y usado es el UML.

Este no es una guia para realizar el analisis y disefio orientado a objetos, es decir, N0 es un proceso.
UML es un lenguaje que permite la modelacién de sistemas con tecnologia orientada a objetos. Los
diagramas se realizan con la finalidad de presentar diversas perspectivas de un sistema, a los que se
les denominan modelos, estos describen lo que supuestamente hara un sistema, pero no dicen como

implementarlo.

UML posibilita el intercambio de modelos entre las distintas herramientas CASE orientadas a objetos del
mercado. Se ha convertido en un estandar de facto en la industria, ya que permite visualizar,
especificar, construir y documentar los elementos que forman un sistema de software orientado a
objetos (Jacobson, y otros, 2000). A continuacién se definen cada una de las operaciones que permite
UML.

% Visualizar: UML permite expresar de una forma grafica un sistema de forma que otro lo puede

entender.
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% Especificar: UML permite especificar cuales son las caracteristicas de un sistema antes de su
construccion.

+« Construir: A partir de los modelos especificados se puede construir los sistemas disefiados.

< Documentar: Los propios elementos graficos sirven como documentacion del sistema desarrollado,

sirviendo para su futura revision.

El UML esta compuesto por diversos elementos graficos que se combinan para conformar diagramas.
Esta formado por tres clases de bloques de construccion. El primero de ellos son los elementos, es
decir, las abstracciones de cosas reales o ficticias (como objetos y acciones); luego se encuentran las
Relaciones, esto es la relacion entre los elementos (la cual puede ser de dependencia, asociacion,
generalizacion, etc.); finalmente, se encuentran los Diagramas, que son colecciones de elementos con

sus relaciones.
1.2.2.3 Seleccion del lenguaje de modelado

Se decide utilizar como lenguaje de modelado el UML, debido a que este es uno de los mas usados en
la modelacion de los artefactos que se van generando en el proceso de desarrollo del software. Al ser
creado por los autores de la metodologia RUP, este lenguaje da soporte a la misma, por lo que cubre
todas las necesidades de esta metodologia formando un buen complemento a la hora de desarrollar un

producto.

1.2.3 Herramientas CASE

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por
Ordenador) sirven de ayuda a lo largo de todo el ciclo de vida de desarrollo del software permitiendo
realizar el disefio del proyecto, la compilacién automatica, documentacion o deteccion de errores entre

otras funcionalidades.

Estas herramientas aumentan la productividad en el desarrollo de software reduciendo el coste de las

mismas en términos de tiempo y de dinero. Cuentan también con una credibilidad y exactitud que
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tienen un reconocimiento universal, siendo usadas por cualquier desarrollador y / o programador que
busca un resultado 6ptimo y eficiente, pero sobre todo, que busca esa minuciosidad necesaria de los
procesos y entre los procesos.

Algunos ejemplos de aplicaciones CASE son: Visual Paradigm for UML, Rational ClearCASE, Rational
Rose.

1.2.3.1 Visual Paradigm for UML

Visual Paradigm es una herramienta CASE que utiliza el UML como lenguaje de modelado, soportando
hasta la fecha la version 2.1. Cubre el ciclo de vida completo del desarrollo de software: andlisis y
disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue. Permite dibujar todos los tipos de
diagramas de clases, realizar ingenieria tanto directa como inversa y genera la documentacion del

proyecto automaticamente en varios formatos como PDF, HTML y MS Word.

Es una herramienta colaborativa; soporta mdultiples usuarios trabajando sobre el mismo proyecto.
Proporciona abundantes tutoriales, demostraciones interactivas y proyectos de UML. Combina el
modelado UML, cddigo de ingenieria avanzada y una excelente interoperabilidad en una Unica

plataforma de desarrollo.

VP-UML (Visual Paradigm for UML) ayuda a construir aplicaciones en menor tiempo, de una mejor

forma y mas econdmica. Se debe destacar su robustez, usabilidad y portabilidad.
Caracteristicas de Visual Paradigm:

+ Diagramas de Procesos de Negocio - Proceso, Decisién, Actor de negocio, Documento
Modelado colaborativo con CVS y Subversion.

+» Interoperabilidad con modelos UML2 (meta-modelos UML 2.x para plataforma Eclipse) a través de
XMI.

% Generacién de cdodigo - Modelo a cédigo, diagrama a codigo.

+ Editor de Detalles de Casos de Uso - Entorno todo-en-uno para la especificacion de los detalles de
los casos de uso, incluyendo la especificacion del modelo general y de las descripciones de los

casos de uso.
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< Diagramas EJB - Visualizacion de sistemas EJB.

% Generacion de codigo y despliegue de EJB’s - Generacién de beans para el desarrollo y despliegue
de aplicaciones.

+ Diagramas de flujo de datos.

% Soporte ORM - Generacion de objetos Java desde la base de datos.

% Generacion de bases de datos - Transformacién de diagramas de Entidad-Relacion en tablas de
base de datos.

% Ingenieria inversa de bases de datos - Desde Sistemas Gestores de Bases de Datos (DBMS)
existentes a diagramas de Entidad-Relacion.

« Distribuciobn automatica de diagramas - Reorganizacion de las figuras y conectores de los
diagramas UML.

% Importacién y exportacion de ficheros XMI.

% Soporta multiples plataformas.

1.2.3.2 Rational Rose

Rational Rose es la herramienta CASE que comercializan los desarrolladores de UML la cual soporta de
forma completa la versién 1.1 de este lenguaje estando enfocada hacia el uso de la metodologia RUP.

Permite especificar, analizar, disefar el sistema antes de codificarlo.

Propone la utilizacién de cuatro tipos de modelo para realizar un disefio del sistema, utilizando una vista
estética y otra dinAmica de los modelos del sistema, uno ldgico y otro fisico. Permite crear y refinar
estas vistas creando de esta forma un modelo completo que representa el dominio del problema y el
sistema de software. Utiliza un proceso de desarrollo iterativo controlado, donde el desarrollo se lleva a
cabo en una secuencia de iteraciones. Permite que haya varias personas trabajando al mismo tiempo,
para ello posibilita que cada desarrollador opere en un espacio de trabajo privado que contiene el
modelo completo y tenga un control exclusivo sobre la propagacion de los cambios en ese espacio de

trabajo.
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Puede generar codigo en distintos lenguajes de programacion a partir de un disefio en UML.
Proporciona mecanismos para realizar la denominada ingenieria inversa, es decir, a partir del cédigo de

un programa, se puede obtener informacién sobre su disefio.

1.2.3.3 Seleccién de la herramienta CASE a utilizar

Visual Paradigm 6.0 ha sido la herramienta seleccionada debido a que se pueden realizar las
modelaciones del sistema que se propondra de manera cémoda y es soportada por la distribucion
Devian del sistema operativo Linux, que es la plataforma gque soporta el ambiente de desarrollo del

proyecto Infodrez.

1.2.4 Técnicas para la recopilacion de requisitos.

La obtencion de requisitos es el proceso mediante el cual los interesados en un sistema de software
descubren, revelan, articulan y entienden sus requisitos (Raghavan et al., 1994). En muchos casos, se
requiere tiempo para llegar a especificar claramente lo que el interesado espera de la aplicacion de
software, por lo que se hace necesario por parte de los analistas el empleo de técnicas que permitan
establecer una buena comunicacion con los interesados del producto y asi lograr la satisfaccion del

cliente.

Entre las técnicas de recopilacién de requisitos mas utilizadas se encuentran las mencionadas a

continuacion:

1.2.4.1 Entrevistas

Es la mas tradicional de las técnicas de obtencién y consiste en reuniones analista-interesado en las
cuales se suceden preguntas y respuestas para extraer el dominio de la aplicacién (Goguen y Linde,
1993). En Pressman (2005) se presentan conjuntos de preguntas que se pueden utilizar en el desarrollo

de esta técnica, que tiene una alta participacion del analista y se realiza en conjunto con otras técnicas.
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1.2.4.2 Técnicas para facilitar las especificaciones de una aplicacion (TFEA)

Estas son una variacion de las entrevistas buscando identificar el problema, proponer elementos de
solucion, negociar diferentes enfoques y especificar un conjunto preliminar de requisitos de la solucion
(Pressman, 2005). A pesar de ir un paso més alld de las entrevistas convencionales, precisan aun de

una alta participacion del analista.

1.2.4.3 Despliegue de la funcién de calidad (DFC)

Esta técnica incluye entrevistas y documentacion de la organizacion con las cuales se construye la tabla
de opinién del interesado. Esta tabla se analiza con diagramas, matrices y métodos de evaluacion para
extraer los requisitos esperados e intentar obtener requisitos innovadores (Pressman, 2005). También

esta técnica requiere una alta interaccion con el analista.

1.2.4.4 Tormenta de ideas (brainstorming)

Es una técnica de reuniones en grupo cuyo objetivo es la generacion de ideas en un ambiente libre de
criticas o juicios. Puede ayudar a generar una gran variedad de vistas del problema y a formularlo de
diferentes formas, sobre todo al comienzo del proceso de captura, cuando los requisitos son todavia
muy difusos (Raghavan et al., 1994). Sin embargo, también se requiere participacidn intensiva del

analista.

1.2.4.5 Juego de roles

En su forma mas simple, consiste en que el desarrollador, el analista y cada uno de los miembros del
equipo de desarrollo del software toman el lugar del interesado y ejecutan la actividad de trabajo que
éste desempenfa. Ellos experimentan las inexactitudes y problemas ligados con el sistema que se esta
especificando. Se busca suministrarle al analista una perspectiva nueva del problema que le permita la
obtencion de los requisitos del sistema por construir (Raghavan et al., 1994). Esta técnica también

presenta alta participacioén de los involucrados.

1.2.4.6 Introspeccion

Esta técnica recomienda que el analista se ponga en el lugar del interesado y trate de imaginar cémo

desearia éste la aplicacion de software. Basado en estas suposiciones, el analista entrega
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recomendaciones al interesado sobre la funcionalidad que deberia tener dicha aplicacion (Goguen y
Linde, 1993). El problema radica en que un analista no es un tipo normal de interesado, pues posee un
conocimiento técnico mas elevado; por ello, es posible que entre las recomendaciones haya cosas que
el interesado aln no necesita 0 que incluso no sabe que necesitard en un futuro. En este caso, el

discurso se refiere mas a la solucion que al dominio del problema.

1.2.4.7 Casos de uso o escenarios

Son descripciones que incluyen actores, eventos, operaciones y objetivos de esas operaciones,
generalmente ligados con el funcionamiento de una solucion informatica (Leffingwell y Widrig, 1999;
Raghavan et al., 1994; Pressman, 2005; Sommerville 2001). Los escenarios como técnica de obtencion
poseen dos limitaciones: exigen una alta participacion del interesado en su elaboracion y necesitan que
él realice una concepcion completa de la solucién informatica, que sélo seria posible al final del proceso

de obtencion de requisitos.

1.2.4.8 Talleres

Los requisitos tienen a menudo implicaciones cruzadas desconocidas para las personas implicadas
individuales y que a menudo no se descubren en las entrevistas 0 quedan incompletamente definidas
durante la misma. Estas implicaciones cruzadas pueden descubrirse realizando en un ambiente
controlado, talleres facilitados por un analista del negocio, en donde las personas implicadas participan
en discusiones para descubrir requisitos, analizan sus detalles y las implicaciones cruzadas. A menudo
es util la seleccion de un secretario dedicado a la documentaciéon de la discusion, liberando al analista

del negocio para centrarse en el proceso de la definicion de los requisitos y para dirigir la discusion.

1.2.4.9 Cuestionario

Es una técnica para recopilar informacién por medio de preguntas escritas, que se responden en
ausencia del analista. No es muy confiable, ya que las respuestas obtenidas no pueden ser facilmente

verificadas o pueden estar "elaboradas por motivos propios o de grupo".

Se recomienda su uso:
+ Cuando las personas que posean la informacion se encuentren dispersas geograficamente.

+» Cuando se requiere obtener informacién al mismo tiempo de numerosas personas.
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% Cuando la informacién necesaria esta conformada por tablas o datos que pueden ser verificados

por otra via.

1.2.4.10 Seleccidn de las técnicas de captura de requisitos

Se decide utilizar para la captura de los requisitos de la propuesta de sistema la tormenta de ideas y las
técnicas para facilitar las especificaciones de una aplicacién (TFEA). Ver Anexo # 1

1.2.5 Lenguaje del lado del cliente

Los lenguajes del lado del cliente son aquellos que pueden ser directamente "digeridos" por el
navegador es decir, es el navegador el que soporta la carga de procesamiento y son totalmente

independientes del servidor.

En la realizacion de la propuesta de sistema integrado del proyecto Infodrez se utiliza el

JavaScript y el HTML como lenguajes del lado del cliente.

1.2.5.1 HTML

HTML, siglas de HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcas de Hipertexto), es el lenguaje de
marcado predominante para la construccion de paginas Web. Es usado para describir la estructura y el

contenido en forma de texto, asi como para complementar el texto con objetos tales como imagenes.

HTML se escribe en forma de "etiquetas”, rodeadas por corchetes angulares (<,>). Estas constituyen la
filosofia de este lenguaje, por medio de ellas se pueden controlar los elementos tipograficos del texto:
tipo, color y tamafio de las fuentes, el estilo, asi como también la inclusién de tablas, listas, formularios,
la insercion de fotos, sonidos, fondos, los enlaces mencionados anteriormente.
Las etiquetas se pueden modificar por medio de sus atributos, éstos son del tipo atributo="valor" y se

colocan detras del nombre de la etiqueta
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El nombre de la etiqueta y sus atributos se colocan entre los simbolos <y >y normalmente se usan dos,

una de inicio y otra final, para conseguir el efecto deseado.

Etiquetas fundamentales que se encuentran en HTML:

s <html>: define el inicio del documento HTML, le indica al navegador que lo que viene a continuacién
debe ser interpretado como codigo HTML.

% <head>: define la cabecera del documento HTML, ésta cabecera suele contener informacion sobre
el documento que no se muestra directamente al usuario.

% <title>: define el titulo de la pagina. Por lo general, el titulo aparece en la barra de titulo encima de
la ventana.

s <link>: para vincular el sitio a hojas de estilo o iconos.

% <style>: para colocar el estilo interno de la pagina, ya sea usando CSS, JavaScript u otros
lenguajes similares. No es necesario colocarlo si se va a vincular a un archivo externo usando la
etiqueta <link>.

+ <body>: define el contenido principal o cuerpo del documento. Esta es la parte del documento html
gue se muestra en el navegador; dentro de esta etiqueta pueden definirse propiedades comunes a

toda la pagina, como color de fondo y margenes.

1.2.5.2 JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear paginas Web
dindmicas. Sencillo y pensado para hacer las cosas con rapidez, a veces con ligereza. Personas que no
tengan experiencia previa en la programacion podran aprender este lenguaje con facilidad y utilizarlo en

toda su potencia con s6lo un poco de practica.

Los programas JavaScript van incrustados en los documentos HMTL, y se encargan de realizar
acciones en el cliente, como pueden ser pedir datos, confirmaciones, mostrar mensajes, crear

animaciones, comprobar campos, entre otras.
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JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, es decir, no requiere de compilacion.
Orientado a objetos, utilizado principalmente en paginas Web y con sintaxis semejante a la del lenguaje
Java y el lenguaje C. Compatible con todos los navegadores modernos, por lo que es el lenguaje de
programacion del lado del cliente mas utilizado.

Las normas basicas que definen la sintaxis de JavaScript son las siguientes:

7
0’0

No se tienen en cuenta los espacios en blanco y las nuevas lineas.

7
0’0

Se distinguen las mayusculas y mindsculas.

K/
0’0

No se define el tipo de las variables.

» No es necesario terminar cada sentencia con el caracter de punto y coma.

L)

X/
0‘0

Se pueden incluir comentarios.

1.2.6 Leguaje del lado del servidor

Los lenguajes del lado del servidor son aquellos lenguajes que son reconocidos, ejecutados e
interpretados por el propio servidor y que se envian al cliente en un formato comprensible para
él. Estos son independientes del cliente por lo que es mucho menos rigido respecto al cambio de

un navegador a otro o respecto a las versiones del mismo.

1.2.6.1 PHP

PHP es un lenguaje de script interpretado en el lado del servidor utilizado para la generacién de paginas
Web dinamicas. Se muestra como cédigo impregnado dentro de una pagina HTML. El modo de
operacién del PHP es el siguiente:

+» El Navegador realiza una peticion al servidor (se escribe la URL).
+» Después el servidor ejecuta el coddigo PHP solicitado y retorna el cédigo HTML generado al
Navegador.

+« Por ultimo el Navegador muestra la respuesta del servidor.
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Las principales caracteristicas de PHP son: su rapidez; su facilidad de aprendizaje; su soporte
multiplataforma tanto de diversos Sistemas Operativos, como servidores HTTP y de bases de datos; y el
hecho de que se distribuye de forma gratuita bajo una licencia abierta.

Ventajas

% Esun lenguaje multiplataforma.

« Capacidad de conexion con la mayoria de los manejadores de base de datos que se utilizan en la
actualidad, destaca su conectividad con MySQL.

% Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de mdédulos (llamados ext's o
extensiones).

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

« Eslibre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.

« Permite las técnicas de Programacion Orientada a Objetos.

« Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida.

« No requiere definicién de tipos de variables.

1.2.7 Patrones

“Cada patron describe un problema que ocurre una y otra vez en nuestro entorno, para describir
después el nlcleo de la solucién a ese problema, de tal manera que esa solucién pueda ser usada mas
de un millén de veces sin hacerlo siquiera dos veces de la misma forma”. (Christopher Alexander, 1977)

Patrones GRASP (General Responsibility Assignment Software Patterns)

Estos patrones describen los principios fundamentales de disefio de objetos para la asignacion de
responsabilidades. Las mismas estan relacionadas con las obligaciones de un objeto en cuanto a su

comportamiento. Estas responsabilidades pueden ser en cuanto a dos aspectos:
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+ Conocer: conocer los datos privados encapsulados, conocer los objetos relacionados, conocer las
cosas que puede derivar o calcular.

% Hacer: hacer algo él mismo; como crear un objeto o hacer un calculo, iniciar una accién en otros

objetos, controlar y coordinar actividades en otros objetos.

Se describen a continuaciéon cada unos de los patrones analizados.

1.2.7.1 Experto

Asigna una responsabilidad al experto en informacion: la clase que cuenta con la informacién necesaria

para cumplir la responsabilidad.

1.2.7.2 Creador

Asigna a la clase B la responsabilidad de crear una instancia de clase A en uno de los siguientes

casos:

« B agrega los objetos A.

« B contiene los objetos A.

« B registra las instancias de los objetos A.

« B utiliza especificamente los objetos A.

« B tiene los datos de inicializacién que seran transmitidos a A cuando este objeto sea creado (asi
gue B es un Experto respecto a la creacién de A).

«» B es un creador de los objetos A.

Si existe mas de una opcion, prefiera la clase B que agregue o contenga la clase A.

1.2.7.3 Bajo acoplamiento

Asigna una responsabilidad para mantener bajo acoplamiento.

El acoplamiento es una medida de la fuerza con que una clase esta conectada a otras clases, con que
las conoce y con que recurre a ellas. Una clase con bajo (o débil) acoplamiento no depende de muchas

otras.

Propuesta de sistemas Integrados del Proyecto Infodrez Pagina 27



‘do

Capitulo 1. Fundamentacion Teorica

1.2.7.4 Alta cohesion

Asigna una responsabilidad de modo que la cohesion siga siendo alta.

En la perspectiva del disefio orientado a objetos, la cohesion (0, mas exactamente, la cohesion
funcional) es una medida de cuan relacionadas y enfocadas estan las responsabilidades de una clase.
Una alta cohesion caracteriza a las clases con responsabilidades estrechamente relacionadas que no

realicen un trabajo enorme.

1.2.7.5 Controlador

Asigna la responsabilidad del manejo de un mensaje de los eventos de un sistema a una clase que

represente una de las siguientes opciones:

« El"sistema" global (controlador de fachada).

% Laempresa u organizacion global (controlador de fachada).

« Algo en el mundo real que es activo (por ejemplo, el papel de una persona) y que pueda participar
en la tarea (controlador de tareas).

+ Un manejador artificial de todos los eventos del sistema de un caso de uso, generalmente

denominados "Manejador<NombreCasodeUso>"(controlador de casos de uso).

1.3 Conclusiones

En este capitulo se realizé un estudio del arte con el objetivo de analizar las herramientas que van a
permitir la modelacién del sistema propuesto, analizando las funcionalidades de cada una de ellas.
Como se pretende que el mismo cubra las expectativas de los usuarios, se utilizara RUP como
metodologia de desarrollo, unido al lenguaje de modelado UML, y como herramienta CASE el Visual
Paradigm. Se definen como técnicas de captura de requisitos a utilizar la tormenta de ideas y las
técnicas para facilitar las especificaciones de una aplicacién (TFEA).Ademas de la utilizacion del

JavaScript y HTML como lenguajes del lado del cliente y PHP del lado del servidor.
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Capitulo 2

2.1 Introduccioén

En el presente capitulo se abordaran temas referentes al sistema, profundizando en sus caracteristicas

y en la situacion problémica existente.

La metodologia de desarrollo seleccionada para realizar la propuesta de sistema integrado de los
moédulos del proyecto Infodrez plantea una serie de flujos de trabajos en los cuales se generan
artefactos que constituyen la entrada al préximo flujo. Este capitulo se centra en la fase de Inicio,
realizando actividades comprendidas en el “Modelo de Negocio” y “Requerimientos”, creando una serie
de modelos que facilitan la comunicacién, debido a la utilizacion del lenguaje estandar UML, y ayudan
encontrar la soluciéon a un nivel determinado de abstraccién. Se utiliza para la construccion de estos

modelos el Visual Paradigm, producto a las ventajas que proporciona.

Se realiza un modelo de dominio como alternativa al modelo de negocio. Se identifican los requisitos
funcionales y no funcionales del sistema y se utilizan técnicas para la validacion de los funcionales,
persiguiendo detectar posibles errores o inconsistencias, evitar la obtencion de resultados inesperados y

la pérdida de tiempo al trabajar sobre la base de un mal levantamiento de requisitos.

2.2 Desarrollo
2.2.1 Fundamentacion de la situacion problémica

La Céatedra Honorifica de Ajedrez “Remberto Fernandez” perteneciente a la Universidad de las Ciencias
Informaticas unido al proyecto Infodrez juegan un papel fundamental en la informatizacién del ajedrez
cubano. Actualmente este proyecto tiene concebido herramientas que gestionan informacion
relacionada con las principales areas de este deporte: arbitraje, estadistica, torneos, y juegos en tiempo
real.
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El &rea de arbitraje permite informatizar la labor de un arbitro en un evento, a partir de la creacion de
torneos, el control de las rondas que lo componen ademas de los reportes que genera que ofrecen
informacion de cada jugador del torneo. La estadistica posibilita a jugadores y entrenadores hacer un
estudio del rendimiento en un periodo de tiempo determinado, ademas de obtener las caracteristicas de
sus partidas. Mientras que el visor de torneos facilita la gestion de la informacion relacionada con los
torneos de ajedrez, para que toda la informacion se encuentre disponible en un mismo lugar y pueda ser

consultada de forma eficiente y rapida.

Segun lo expuesto anteriormente en algunos de los mddulos se gestiona u ofrece la misma informacién,
lo que provoca una serie de problemas que traen consigo serias consecuencias para el cliente, ademas

de no ser una solucion informatica factible. Estos problemas son:
Réplica de cbdigo y réplica de reportes

Visor de torneos y arbitraje trabajan con informacién referente a los torneos, en comudn tienen cédigo
sobre los reportes que generan los resultados de cada una de las rondas, la variacion de Elo y rating
performance de cada jugador durante el evento. Los reportes que se generan en cada uno de estos

maodulos no son estandares entre si, aungque hacen referencia al mismo tipo de informacion.
Ambos sistemas trabajaban la gestidn del torneo presentando las siguientes funcionalidades:

« Creacion de un torneo (caracteristicas, definicidbn de grupo y asignacion de jugadores).
% Generacion del emparejamiento de cada ronda segun sistema de juego

«» Sistema de clasificacion del torneo

Informacion no centralizada

Los médulos de visor de torneos, arbitraje y estadistica, trabajan en principio con la informacién que se
genera a partir del desempefio de un jugador en un torneo. Existe inconsistencia entre esta informacion
debido a la no centralizacién de la misma. Los principales problemas identificados han sido:

% Nombres de jugadores duplicados y escritos de formas diferentes

+ Nombres de eventos duplicados y escritos de formas diferentes

% No correspondencia entre partidas jugadas en un torneo
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Informacién no estandarizada

Las informaciones y reportes que se generan en visor de torneos, arbitraje y estadistica son similares

sin embargo la manera de mostrarse a los usuarios son diversas.

2.2.2 Propuesta del sistema

Se pretende disefiar una plataforma integrada usando software libre que abarque todos los ambitos de
la cultura ajedrecistica, configurable segin las necesidades de los usuarios y reutilizable para una

amplia gama de manifestaciones deportivo-recreativas de similar caracter.

Con el disefio de esta plataforma se proporcionara una aplicacion que podra ser utilizada para brindar
caracteristicas de cualquier jugador, ver torneos que estén registrados o efectuandose en tiempo real en
la misma El sistema debe satisfacer los requisitos funcionales y las necesidades de los usuarios a los

cuales va enfocado el producto.

2.2.3 Modelo de negocio

El primero de los flujos que propone la metodologia RUP es el Modelo de Negocio, donde se requiere
identificar el problema para luego ofrecer una solucién, lo que hace necesario lograr una efectiva

comunicacion entre usuarios e integrantes del equipo de desarrollo.

2.2.3.1 Modelo de dominio

Luego de un andlisis de los médulos que se pretenden integrar se pone en evidencia que no todos
tienen los procesos del negocio bien definidos y en vista a buscar uniformidad en la modelacién general
se decide utilizar un modelo de dominio, siendo este un subconjunto del modelo de negocio. EI modelo
de dominio captura los tipos mas importantes de objetos que existen o los eventos que suceden en el
entorno donde estara el sistema; se realiza un modelo del entorno del software, y no del software. Se
concibe como un diccionario visual de abstracciones que sera utilizado en fases posteriores y cuya

funcién principal es ayudar a comprender el problema a tratar.
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A continuacion una breve explicacion de las clases conceptuales que definen el dominio del problema

para un mejor entendimiento del diagrama de clases del dominio:

72
0‘0

Y/
0'0

Y/
0'0

Y/
0'0

Y/
0'0

Director del torneo: Maximo responsable de un torneo de ajedrez. Controla que estén todas las
condiciones creadas para la realizacion del torneo.

Federacion de Ajedrez: Es la organizacion rectora de todos los eventos relacionados con el ajedrez
a la cual se le entregan todos los reportes oficiales de los diferentes torneos para que sean
remitidos a la FIDE.

Organizador: Es la persona encarga de organizar todos los torneos ajedrecisticos.

Jugador: Son los protagonistas en una partida de ajedrez en un torneo.

Arbitro: Es la persona encargada guiar la ejecucion de un torneo de ajedrez y velar por el
cumplimiento de las leyes ajedrecisticas dentro del mismo.

Ronda: Momento (dia) en el que se enfrentan los jugadores en un torneo. El evento estd compuesto
por varias rondas.

Sistema de clasificacion: Sistema mediante el cual, a partir de los resultados de los jugadores
durante el torneo, permite realizar una competencia entre los mismos a partir de los parametros de
clasificacion, ya sea clasificacion general del evento, clasificacion por puntuacién o clasificacion por
rendimiento.

Numero de sorteo: Numero escogido por el jugador para determinar sus rivales en cada ronda
segun el sistema del juego definido.

Tablas de emparejamiento: Tabla que registra orden de los jugadores con sus oponentes, en gue
ronda se enfrentaran y con qué color de piezas juegan. Muestra resultados que se van obteniendo
en cada ronda.

Comité de Apelaciones: Se define durante el Congresillo Técnico, formado por un grupo de arbitros
gue toman decisiones sobre reclamaciones que se realizan durante el torneo.

Cuadro Sinoéptico: Cuadro donde se refleja el resultado del enfrentamiento entre cada uno de los
jugadores en cada una de las rondas durante todo el torneo, puntos acumulados por cada jugador,
cual fue el promedio de Elo final de cada uno, la categoria del torneo y el por ciento de

combatividad.
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Congresillo Técnico: Reuniéon que se realiza antes de comenzar el torneo, se definen las bases
técnicas del torneo con la aceptacion de todos los jugadores.

Bases Técnicas: En estas se define el sistema de desempate, los premios a otorgar, el comité de
apelaciones, entre otros aspectos técnicos.

Rating Elo: Fuerza de juego, de cada jugador la cual se representa por un valor numérico.

Grupo de torneo: Grupos de jugadores en los que se divide el torneo.

Invitado: Persona que solicita informacion en un torneo de ajedrez.

Partida: partida de Ajedrez

Torneo: evento donde participan dos 0 mas jugadores

Reporte: Contiene informacion solicitada por una persona sobre jugadores, rondas, partidas e
imagenes del torneo.

Bibliografia del Jugador: Toda la informacion sobre un jugador determinado.

Reporte Rondas: Informacion sobre las rondas del torneo.

Galeria de imagenes: reporte a través de imagenes de los jugadores y de todo lo que acontece en
el torneo.

Reporte del Jugador: Informacion sobre las partidas y los resultados de un jugador.

A continuacién se muestra el modelo de dominio de cada uno de los médulos de forma separada. Para

ver el modelo de dominio de los médulos integrados consultar Anexo # 2
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Figura 2: Modelo de dominio del médulo Arbitraje
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Figura 4: Modelo de dominio del médulo de Arbitraje
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2.2.3.2 Reglas del Negocio

Para un mejor entendimiento del negocio seguidamente se establecen las reglas del mismo:
+ Todos los nomencladores deben tienen un nombre real asociado (distinto de vacio)

« Los titulos de arbitros FIDE que existen son arbitro internacional (Al) y arbitro FIDE (AF). Las
federaciones pueden establecer (en su marco) las que ellas deseen, pero no seran reconocidos por
la FIDE a nos ser que sean los establecidos por ella.

« Los titulos de jugadores, reconocidos por la FIDE son GM, GMF, MI, MIF, MF, MFF. Las
federaciones pueden establecer (en su marco) las que ellas deseen, pero no seran reconocidos por

la FIDE a nos ser que sean los establecidos por ella.

% Para los ritmos de juegos existen 3 categorias: 1- Blitz (partidas de menos de 25 minutos), Rapidos
(partidas entre 25 minutos y 1 hora) y FIDE (Mas de 1 hora).

« Para el desempate entre jugadores o equipos en un torneo, se escogeran los sistemas de

desempate escogidos antes de comenzar el evento, por el orden establecido también en el mismo.

« En los torneos por equipos, cada tablero puede solo ascender en el orden, ademas, puede hacerlo
las n posiciones que se definan la reglamentacion del evento siempre y cuando se hayan puesto a

descansar, n jugadores de tableros superior en su equipo.

+ Durante el sorteo, a cada jugador se le asigna un Unico namero, el cual tendra el mismo valor
durante el evento.

Y/

« Un arbitro gestiona solo partidas oficiales, o sea, que se hayan desarrollado en un torneo y que se

tenga como constancia la planilla de la misma por ambos jugadores.
2.2.5 Requerimientos

En el flujo de trabajo de Requerimientos se define que es lo que debe hacer el sistema, siendo
necesaria la captura de requisitos para identificar las funcionalidades requeridas y las restricciones

impuestas. La IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers), define requerimiento como:
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% Condicién o capacidad que necesita un usuario para resolver un problema o lograr un objetivo
% Condicién o capacidad que tiene que ser alcanzada o poseida por un sistema o componente de un

sistema para satisfacer un contrato, estandar, u otro documento impuesto formalmente.

Caracteristicas que deben tener los requerimientos:

0’0

Especificados por escrito.

’0

Posibles de probar o verificar.

L)

K/
0’0

Descritos como una caracteristica del sistema a entregar.

K/
0’0

Lo mas abstracto y conciso posible. Para evitar malas interpretaciones.

Los requisitos se pueden clasificar en 2 categorias:

R/

% Requisitos funcionales.

+ Requisitos no funcionales.

2.2.5.1 Requisitos 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 consideracion ningun tipo de
restriccion fisica. En el negocio existen actividades que serdn posibles automatizaciones, estas no
constituyen exactamente requisitos funcionales, pero son el inicio para identificar qué debe hacer el

sistema.
Funcionalidades que debe cumplir el sistema:
RF 1 Autenticar usuario
RF 2 Gestionar usuario
2.1 Adicionar Usuario

2.2 Ver Usuario

Propuesta de sistemas Integrados del Proyecto Infodrez Pagina 37



3

Capitulo 2: Propuesta del sistema

2.3 Modificar Usuario
2.4 Eliminar Usuario
RF 3 Gestionar Arbitro
3.1 Adicionar Arbitro
3.2 Ver Arbitro
3.3 Modificar Arbitro
3.4 Eliminar Arbitro
RF 4 Gestionar Ciudad
4.1 Adicionar Ciudad
4.2 Modificar Ciudad
4.3 Eliminar Ciudad
RF 5 Gestionar Federacion
5.1 Adicionar Federacion
5.2 Ver Federacion
5.3 Modificar Federacion
5.4 Eliminar Federacion
RF 6 Gestionar Titulo del Arbitro
6.1 Adicionar Titulo del Arbitro
6.2 Modificar Titulo del Arbitro

6.3 Eliminar Titulo del Arbitro
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RF 7 Gestionar Titulo del Jugador
7.1 Adicionar Titulo del Jugador
7.2 Modificar Titulo del Jugador
7.3 Eliminar Titulo del Jugador

RF 8 Adicionar Ritmo de Juego

RF 9 Mostrar Ritmo de Juego

RF 10 Mostrar Sistemas de desempates

RF 11 Gestionar Jugador
11.1 Adicionar Jugador
11.2 Ver Jugador
11.3 Modificar Jugador
11.4 Eliminar Jugador

RF 12 Gestionar Equipo

12.1 Adicionar Equipo

12.2 Ver Equipo

12.3 Modificar Equipo

12.4 Eliminar Equipo
RF 13 Gestionar Torneo

13.1 Adicionar Torneo

13.2 Ver Torneo
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13.3 Modificar Torneo
13.4 Eliminar Torneo
RF 14 Gestionar jugadores del torneo
14.1 Adicionar jugadores a un torneo
14.2 Eliminar jugadores de un torneo
RF 15 Buscar jugador
15.1 Listar jugadores por criterios de busqueda
RF 16 Definir sistemas de desempate
RF 17 Elaborar Bases técnicas
RF 18 Realizar Sorteo
RF 19 Realizar emparejamiento
RF 20 Gestionar Ronda
20.1 Adicionar Ronda
20.2 Modificar Ronda
RF 21 Gestionar partida
21.1 Registrar Partida
21.2 Ver Partida
21.3 Modificar Partida
21.4 Eliminar Partida

RF 22 Calculo del Rating Elo
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RF 23 Mostrar Cuadro Sinéptico
RF 24 Mostrar emparejamiento y resultados
RF 25 Mostrar Clasificacion General
RF 26 Gestionar Grupo
26.1 Adicionar Grupo
26.2 Ver Grupo
26.3 Modificar Grupo
26.4 Eliminar Grupo
RF 27 Gestionar equipos de un grupo
27.1 Adicionar equipos a un grupo
27.2 Eliminar equipos de un grupo
RF 28 Buscar equipo
28.1 Listar equipos por criterios de busqueda
RF 29 Gestionar jugadores de un equipo
29.1 Adicionar jugadores a un equipo
29.2 Eliminar jugadores de un equipo
RF 30 Modificar tableros

RF 31 Definir Alineacién

RF 32 Mostrar clasificacion individual por tableros

RF 33 Consultar jugador

Propuesta de sistemas Integrados del Proyecto Infodrez

Pagina 41



)

Capitulo 2: Propuesta del sistema

33.1 Listar jugadores

33.2 Ver detalles de los jugadores
RF 34 Consultar partida

34.1 Listar partidas

34.2 Ver detalles de las partidas
RF 35 Gestionar Imagen

35.1 Adicionar Imagen

35.2 Eliminar Imagen
RF 36 Consultar informacion del torneo

36.1 Listar Torneos

36.2 Ver detalles de los torneos

RF 37 Importar PGN

2.2.5.2 Técnicas de validacion de requerimientos

El proceso de obtencion de requerimientos es un aspecto importante para el desarrollo de las etapas
posteriores, un error en los flujos de trabajos iniciales puede traer como consecuencias un sistema que

no cubra las expectativas de los usuarios.

Una vez definidos los requisitos, éstos necesitan ser validados con el objetivo de comprobar que definen
realmente el sistema que el cliente desea o el usuario necesita. Se debe asegurar que el analisis

realizado y los resultados obtenidos de la etapa de definicién de los requisitos son correctos. Existen
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técnicas para la validacion de estos requerimientos, las aplicadas a la propuesta de sistema integrado
de los médulos del proyecto Infodrez son:

+ Reviews o Walk-throughs

Esta técnica consiste en la lectura y correccion de la completa documentacion o modelado de la
definicion de requisitos. Con ello solamente se puede validar la correcta interpretacion de la
informacion transmitida. Mas dificil es verificar consistencia de la documentacion o informacion
faltante.

« Prototipos

Algunas propuestas se basan en obtener de la definicibn de requisitos prototipos que, sin tener la
totalidad de la funcionalidad del sistema, permitan al usuario hacerse una idea de la estructura de la

interfaz del sistema con el usuario (Olsina, 1999).

e Un prototipo es una versién inicial de un sistema de software que se utiliza para demostrar los

conceptos, probar las opciones de disefio y entender mejor el problema y su solucion.

e Un prototipo puede revelar errores u omisiones en los requerimientos propuestos, favorece la

comunicacion entre clientes y desarrolladores, da una primera vision del producto.

e Esta técnica tiene el problema de que el usuario debe entender que lo que estd viendo es un

prototipo y no el sistema final.

Para ver resultado de la aplicacion de esta técnica consultar Anexo # 3

2.2.5.3 Requisitos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener.
Caracteristicas que hacen al producto usable, atractivo, rapido, confiable, entre otras. Usualmente estan
vinculados a requerimientos funcionales; una vez que se conozca lo que el sistema debe hacer se
puede determinar como ha de comportarse, qué cualidades debe tener o cuan rapido o grande debe

ser.
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Requisitos no funciones que debe tener el producto:

% Requerimientos de Software
Para la instalacion del servidor:
- Servidor Apache versién 2 o superior.
- PHP 4 o superior con médulo LDAP para autenticar usuarios de Directorio Activo.
- Servidor de bases de datos MySQL version 4 o superior o Postgre version 8 o superior.
- Sistemas Operativos GNU/Linux o Microsoft Windows.

Para la interpretacion por clientes (Navegadores Web):
- Internet Explorer v6 o superior (recomendado).
- Mozilla Firefox 2.* o superior (recomendado).
% Requerimientos de Hardware
- Minimo Requerido: RAM 256 Mb, Disco duro 3 Gb.
- Recomendado: RAM 512 Mb, Disco duro 10Gb.
- Conexion de red por MODEM o fibra éptica.
+ Restricciones en el disefio y la implementacién
El sistema se recomienda que funcione sobre una plataforma de sistema operativo
GNU/Linux a modo texto, basado en el modelo cliente-servidor. Utilizar ademas para su
desarrollo herramientas como el Quanta, Bluefish, ZendStudio, phpmyadmin y Visual
Paradigm.

Portabilidad: es un sistema multiplataforma.

% Requerimientos de apariencia o interfaz externa
Sera facil de entender, de comprender y de ser usado, con una interfaz amigable. Rapida en
cuanto al tiempo de respuesta a los usuarios y a la velocidad de generacion de paginas y

de gréficos.

% Requerimientos de Seguridad

Verificar autenticidad y niveles de privilegio del usuario antes de hacer cualquier operacion
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dentro del sistema. Comprobar que las funcionalidades sean mostradas en correspondencia
con los niveles de privilegios. Proteccién contra operaciones no autorizadas que en algin
momento puedan afectar la integridad de los datos. La autenticacion se realiza contra un
LDAP que solo permite el acceso de usuarios del dominio.

Confidencialidad: solo se permitira conexiones mediante usuarios del directorio activo.

% Requerimientos de Usabilidad
Interfaz Web facil de usar para personas que no son especialistas en informatica,
permitiendo un mejor uso e interacciéon con los usuarios, y mayor facilidad de intercambio

de informacion.

% Requerimientos de Soporte
Legales: este modulo esta adjunto a la plataforma Infodrez que esta basada en la licencia
GNU/GPL.

Confiabilidad: realiza control de errores y recuperacion ante fallos.

2.2.5.4 Actores del sistema

Un actor del sistema esta definido como el individuo, grupo de individuos, sistema automatizado o
maquina que interacta con el mismo intercambiando informacion. Los trabajadores del negocio que
tienen actividades a automatizar son candidatos a actores del sistema. Si algin actor del negocio

continda interactuando con el sistema, entonces también sera actor del sistema
Actores del sistema con su correspondiente descripcion:

Tabla 1: Descripcién de los actores del sistema

Actor del sistema Descripcion

Usuario Es un actor genérico del cual heredan Arbitro y Administrador.
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Arbitro

Encargado de velar que se cumplan las leyes del ajedrez y realizar
todo el proceso de arbitraje en un torneo.

Administrador

Gestiona toda la informacion manejada en el sistema.

Invitado

Persona que consulta la informacién de un torneo o un jugador

registrado en el sistema.

2.2.5.5 Diagrama de casos de uso del sistema

Los casos de uso son artefactos que describen, bajo la forma de acciones y reacciones, el

comportamiento del sistema desde el punto de vista del usuario. Por lo tanto, establece un acuerdo

entre clientes y desarrolladores sobre las condiciones y posibilidades (requisitos) que debe cumplir el

sistema.

El diagrama de casos de uso del sistema describe la relacion entre actores y casos de usos. Es un

artefacto que modela las funciones deseadas para el sistema y su entorno.

Propuesta de sistemas Integrados del Proyecto Infodrez Pagina 46



<
V)

Capitulo 2: Propuesta del sistema

Figura 5: Diagrama de casos de uso del sistema
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2.2.5.6 Descripcion de los casos de uso del sistema

La descripcién de los casos de uso del sistema describe las acciones que se realizan durante la

interaccion entre el actor y el sistema, o sea describe el flujo de actividades que realiza un actor al hacer

uso del sistema y las respuestas que emite el mismo.

A continuacion las descripciones de los casos de uso criticos del sistema. Para ver la descripcion de los

restantes consultar Anexo # 4

Tabla 1: Descripcion del CUS Gestionar Arbitro

Caso de Uso:

Gestionar Arbitro

Actores: Administrador

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

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

administracion 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
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El administrador dentro de la péagina principal
escoge la opcion de Gestionar Arbitro del Men( 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 secciéon Ver Arbitr

-Si “Modificar Arbitro” ver seccidn

Modificar Arbitro.

selecciona

-Si selecciona “Eliminar Arbitro” ver seccion

Eliminar Arbitro.

Seccion: “Adicionar Arbitro”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El administrador selecciona la opcién de Adicionar

Arbitro

1.1-El los

siguientes campos a llenar:

sistema muestra el formulario con

-Nombre
-Apellidos

-Rol
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-Titulo

2- El administrador llena lo campos necesarios
pulsa el boton 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.

2.1-Si los datos introducidos no son correctos el
sistema muestra un mensaje informando que los
datos no son validos. Se procede al flujo normal de
eventos a partir del paso 2.

1-El administrador selecciona el arbitro

2.2- Si el arbitro esta registrado el sistema muestral

un mensaje informando la situacion.

1.1-El sistema muestra los datos del arbitro,

termina asi el caso de uso
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1- El administrador selecciona

Modificar Arbitro

la opcién de

1.1-El sistema muestra un listado de todos los
arbitros registrados

2- El administrador selecciona el arbitro que desea
y pulsa el botén 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 accion 3.

Seccién: “Eliminar Arbitro ”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El administrador selecciona la opcion 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 botdn Aceptar

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

eliminado, terminando asi el caso de uso.
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Tabla 2: Descripciéon del CU Gestionar Jugador

Gestionar Jugador

Arbitro

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

El caso de uso se inicia cuando el arbitro dentro del Menu de Arbitraje tiene la
opcioén de gestionar la informacién de los jugadores.

-Jugador adicionado a la Base de Datos.
-Jugador eliminado de la Base de Datos.

-Datos del Jugador actualizados.

RF 11, RF11.1, RF 11.2, RF 11.3, RF 11.4

Critico

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

principal la opcion Gestionar Jugador del Menu o
- Adicionar Jugador
Torneo.

-Ver Jugador

-Modificar Jugador
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-Eliminar Jugador

2 -El &rbitro selecciona una de las opciones.

2.1- Si selecciona “Adicionar Jugador” ver seccion
Adicionar Jugador

- Si selecciona “Ver Jugador’ ver secciéon Ver

Jugador
-Si selecciona “Modificar Jugador” ver seccion
Modificar Jugador

-Si selecciona “Eliminar Jugador’ ver seccién

Eliminar Jugador

Seccion: “Adicionar Jugador”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro selecciona la opcién de Adicionar

Jugador

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

sistema.
-Nombre
-Apellido
-Sexo

-Titulo
-Cédigo FIDE

-Federacion
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-Fecha de nacimiento

-Elo

-K

2- El arbitro introduce los datos necesarios para
adicionar un nuevo jugador y pulsa el botdn
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 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
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1-El arbitro selecciona el jugador a consultar
datos

1.1-El sistema muestra los datos del jugador
seleccionado, termina asi el caso de uso

1- El arbitro selecciona el jugador que desea
modificar y marca la opcion de Modificar Jugador

1.1- El
pertenezca a un torneo que no haya finalizado, en

sistema verifica que el no

jugador

caso positivo muestra los datos del jugador a ser
modificados

2- El arbitro modifica los datos 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.

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 mostrara un mensaje sefalando el
campo donde los datos no son validos. Se procede

al flujo normal de eventos a partir del paso 3.
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1- El arbitro selecciona el jugador que desea | 1.1- EI sistema verifica que el jugador no
eliminar y marca la opcién de Eliminar Jugador pertenezca a un torneo que no haya finalizado, en
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 | 2.1- El sistema elimina el jugador de la base de
confirmacion. 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

confirmacion.

Tabla 4: Descripcién del CU Gestionar Equipo

Caso de Uso: Gestionar Equipo
Actores: Arbitro
Propdsito: Brinda la posibilidad a los arbitros de gestionar la informacion 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
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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 &rbitro selecciona dentro de la pagina
principal la opcién Gestionar Equipo del

Menu Torneo.

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

-Ver Equipo

- Modificar Equipo

-Eliminar Equipo

2 -El arbitro selecciona una de las opciones.

2.1- Si selecciona “Adicionar Equipo” ver seccion
Adicionar Equipo

- Si selecciona “Ver Equipo” ver seccién Ver Equipo

-Si  selecciona “Modificar Equipo” ver seccién
Modificar Equipo

- Si selecciona “Eliminar Equipo” ver seccién Eliminar
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Equipo

Seccion: “Adicionar Equipo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El
Adicionar Equipo

arbitro selecciona la opcion de

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 accién 2.

2.2-Si el equipo ya existe el sistema emite un mensaje

informando su existencia.
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1-El arbitro selecciona el equipo 1.1-El sistema muestra los datos del equipo
seleccionado

1- El usuario selecciona el equipo que desea | 1.1-El sistema verifica que el equipo no pertenezca a
modificar y marca la opcion de Modificar | un torneo que no haya finalizado, en caso positivo
Equipo muestra todos los datos del equipo de torneo para
que sean modificados.

2- El usuario modifica los datos deseados y | 2.1- El sistema verifica que los datos modificados son
pulsa el boton Aceptar. validos, en caso positivo estos se actualizan en la
base de datos, concluyendo asi el caso de uso del
sistema.

1.2-Si el equipo pertenece a un torneo que no finalizé

muestra un mensaje informando sobre la situacion.

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

normal de eventos a partir del paso 2.
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Accién del Actor Respuesta del Sistema

1- El usuario selecciona el equipo que desea | 1.1-El sistema verifica que el equipo no pertenezca a
eliminar y marca la opcion Eliminar Equipo un torneo que no haya finalizado, en caso positivo
muestra un mensaje de confirmacion para verificar

gue se quiere eliminar el equipo.

2- El usuario pulsa el botén Aceptar del | 2.1 -El sistema lo elimina de la base de datos y
mensaje de confirmacion. muestra un mensaje informando 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 finalizo

muestra un mensaje informando sobre la situacion.

2- El usuario pulsa el boton Cancelar del

mensaje de confirmacion.

Tabla 5: Descripcién del CU Gestionar Torneo

Caso de Uso: Gestionar Torneo
Actores: Arbitro
Propdsito: 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 arbitro selecciona la opcién Torneo del Menu
Arbitraje donde el sistema brinda la posibilidad de gestionar la informacion

relacionada con los diferentes torneos.
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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
principal la opcion Gestionar Torneo del

Menu Torneo.

1.1- El sistema brinda las opciones de:
- Adicionar 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 seccion Ver Torneo

-Si selecciona “Modificar Torneo” ver seccion Modificar

Torneo

-Si selecciona “Eliminar Torneo” ver seccién
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Eliminar Torneo

Seccion: “Adicionar Torneo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro selecciona la opcién de
Adicionar Torneo

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 boton 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 que el registro se

realizé 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 sefialando el campo donde

los datos no son validos. Se procede al flujo normal de
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eventos a partir de la accion 2.

1-El arbitro selecciona el torneo

1- El arbitro selecciona el torneo que
desea modificar y marca la opcién de
Modificar Torneo

2.2- Si el torneo ya esté registrado el sistema muestra un
mensaje informando la situacion

1.1-El sistema muestra los datos del torneo, finalizando

asfi el caso de uso.

1.1-El sistema verifica que el torneo no hay finalizado, en
caso positivo muestra un formulario con los datos del
torneo seleccionado

2- El arbitro modifica los datos y pulsa el

botén Aceptar

2.1- El sistema verifica que los datos modificados son

validos, en caso positivo estos se actualizan en la base

de datos, termina asfi el caso de uso.

1.1-Si el torneo ya finaliz6 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
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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 opcion 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 &rbitro pulsa el botén 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

asfi el caso de uso.

Flujo Alterno de Eventos

Seccion: “Eliminar Torneo”

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

“No se puede eliminar el torneo”.

2-El arbitro pulsa el botén Cancelar del

mensaje de confirmacion.

Tabla 6: Descripcién del CU Realizar Sorteo

Caso de Uso: Realizar Sorteo

Actores: Arbitro

Propdsito: El propoésito de éste caso de uso es realizar sorteo conociendo inicialmente la lista

de jugadores o de equipos que participaran en el torneo.
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Resumen:

El caso de uso comienza cuando el arbitro escoge la opcién 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 tiene un nimero 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 opcion Sorteo del

Menu 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 namero 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

Sorteo del Menu Torneo.

arbitro selecciona la opcion

1.1- El sistema muestra los equipos participantes en el torneo,
brindando la posibilidad de que el arbitro pueda realizar el
sorteo.

2- El arbitro sortea los equipos por el

2.1-El sistema asigna de forma aleatoria un nimero a cada
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Elo promedio del equipo. equipo, mostrando dicho numero al arbitro y brindando la
posibilidad de deshacer el sorteo si es necesario terminando
asi el caso de uso.

Tabla 7: Descripcion del CU Realizar emparejamiento

Realizar emparejamiento

Arbitro

Mostrar el pareo de los torneos que se desarrollan tanto los Round Robin
individuales como por equipos.

El caso de uso inicia cuando el arbitro selecciona la opcion Pareo del menu
Torneo, luego se muestra el emparejamiento de todas las rondas de un grupo
de torneo.

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

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

enfrentamientos por ronda.

RF 19

Critico

1- El arbitro dentro de la pagina principal | 1.1-El sistema verifica que estén registrados todos lo
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pulsa el boton Pareo del Menu Torneo.

jugadores que van a participar en el torneo.

1.2-El sistema verifica que todos los jugadores participantes

tengan un numero 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 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 numero de sorteo el sistema muestra un
mensaje informando 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 botéon Pareo del

Menu Torneo.

1.1-El sistema verifica que estén registrados todos los

equipos gue van a participar en el torneo.

1.2-El sistema verifica que todos los equipos participantes

tengan un namero de sorteo asignado.

1.3-El sistema ejecuta el algoritmo encargado de realizar
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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 aun
con un numero de sorteo el sistema muestra un mensaje
informando que se debe realizar primero el sorteo para
luego realizar el pareo.

Tabla 8: Descripcién del CU Consultar informacién del torneo

Caso de Uso:

Consultar informacion del torneo

Actores: Invitado
Propdésito: Permite al invitado ver los datos de un torneo.
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el invitado visita la plataforma y dentro del

Menu Consultar torneo le brinda la posibilidad de consultar informacién de
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un torneo.

El sistema debe estar disponible.

Informacion del torneo mostrado al Invitado.

RF 36

Critico

1-El invitado dentro de la pagina principal accede a | 1.1-El sistema muestra los siguientes criterios

la opcién Consultar Torneo. de basqueda:
-Nombre
-Fecha de inicio

-Arbitro Principal

2-El invitado selecciona el torneo del que desea ver | 2.1-El sistema accede a la Seccién “Ver torneo

informacion ” del caso de uso Gestionar Torneo
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2.3 Conclusiones

En éste capitulo se crea una propuesta de las caracteristicas funcionales que se proponen para el
sistema. Se realiza el modelo de dominio, como alternativa al modelo de negocio a partir cada uno de
los médulos para su posterior integracion. Se validan los requisitos funcionales con la aplicacion de las
técnicas planteadas anteriormente, aplicandose solamente a los requisitos de los modulos no
implementados. Luego de este proceso se identifican los actores y casos de usos del sistema,
construyéndose el diagrama de casos de uso correspondiente y la descripcién de cada uno de los casos

de uso.
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Capitulo 3

3.1 Introduccidén

El desarrollo de este capitulo se enmarca en las actividades que propone RUP para la fase de
elaboracion fundamentalmente el flujo de trabajo de Analisis y Disefilo, modelandose una serie de
artefactos que contribuyen a la implementacion de la propuesta de sistema integrado de los médulos del
proyecto Infodrez. Se realizan los diagramas de clases del analisis y del disefio, asi como los diagramas
de colaboracion para el andlisis.

Durante el disefio se aplican los patrones GRASP, para la asignacion de responsabilidades a las clases.

3.2 Desarrollo
3.2.1 Arquitectura y Estilos Arguitectdnicos

La arquitectura de software esta formada por la estructura de los elementos de un programa o sistema,
sus interrelaciones y los principios y reglas que gobierna su disefio y evolucion a lo largo del tiempo.
También es definida por David Garlan y Mary Shaw como un nivel de disefio que hace foco en aspectos
"mas alla de los algoritmos y estructuras de datos de la computacion; el disefio y especificacién de la

estructura global del sistema es un nuevo tipo de problema".

Para desarrollar una arquitectura potente se utilizan estilos arquitecténicos, éstos indican los tipos de
componentes y conectores involucrados, asi como patrones y restricciones de interconexion o

composicion entre ellos.

En el desarrollo de la propuesta de sistema integrado de los médulos del proyecto Infodrez se utiliza el
estilo N Capas.
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3.2.1.4 Estilo N Capas

El Estilo N Capas se utiliza para descomponer un sistema en capas (Presentacion, Légica de Negocio y
Acceso a Datos), posibilitando el manejo de su complejidad. Cada una de éstas debe ocuparse de un
nivel especifico del problema, y debe tener poca cohesion con las demés. Este estilo arquitectdnico
presenta algunas ventajas como la reutilizacién de las capas, ademas de que el cambio en una de ellas

no afectaria en gran medida las demés capas.
3.2.2 Anélisis del Sistema

Durante el analisis se analizan los requisitos que se describen en la captura de requisitos, refinandolos y
estructurandolos, es decir, el analisis consiste en obtener una vision del sistema que se preocupa de ver

gué hace, de modo que sélo se interesa por los requisitos funcionales.

Se generan artefactos como las clases del analisis y las realizaciones de los casos de uso del analisis.

3.2.2.1 Clases del analisis

Representan la abstraccion a un concepto, con operaciones y atributos poco detallados. Se pueden

representar mediante 3 estereotipos basicos estandares: clase interfaz, clase control, y clase entidad.

A continuacion se muestran los diagramas de clases del analisis de los casos de uso criticos del

sistema. Para ver las restantes consultar Anexo #5
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Figura 6: CU Gestionar Arbitro

Diagrama de Clases de Analisis CUS Gestionar Arbitro

4

_AdicionarArbitri

4

‘ ( ) Cl_VerArbitro _GestionarArbitro CE_ arbitro

Cl_GestionarArbitro

8

Cl_Modific arArbitro

8

CI_EliminarArbitro
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Figura 7: CU Gestionar Jugador

Diagrama de Clases de Andlisis CUS Gestionar Jugador

s
:

&

_AdicionarJuga o ) "
_Jugador
18

Cl_GestionarJ r Cl_VerJugador

_GwdionarJugath\

&

CE_grupo

_Modific arJugado

8

CI_EliminarJugador

Figura 8: CU Gestionar Equipo

Diagrama de Clases de Analisis CUS Gestionar Equipo
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Ad|c|omrEqU|ﬁ\ / CE_eqlipo
d
Cl_VerEqui
}—( ) quipp _Geshonalf quir}b\
0
Cl_GestionarE qtipo Q :

Cl_ModificarEquipo
grupo

8

CI_EliminarEquipo

Figura 9: CU Gestionar Torneo

Diagrama de Clases de Analisis CUS Gestionar Torneo

—O

O "o O

Cl_GestionarT eo Cl_VerTorneo _GestionarTomeo CE_tomeo

—O

Cl_ModificarTorneo

—O

CI_EliminarTomeo
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Figura 10: CU Realizar Sorteo

Diagrama de Clases de Andlisis CUS Realizar Sorteo

LJ

grupoJugador
Cl_Sorteo CC_RealizarS orteo CE_grupoEquipo

Figura 11: CU Realizar emparejamiento

Diagrama de Clases de Analisis CUS Realizar emparejamiento

KD

/ CE_partida
—QO O — O

CI_RealizarE nparejamiento CC_RealizarE mparejal o CE_grupoJugador

KD

CE_grupoEquipo

O

CE_match

Figura 12: CU Consultar informacién del torneo

Diagrama de Clases de Analisis CUS Consultar informacion del torneo

—O O L)

Cl_ConsuitarinformacionD el Tomeo CC_ConsultarinformacionD elTomeo CE_tomeo
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3.2.2.2 Realizacién de los casos de uso del andlisis

La realizacion de los casos de uso del andlisis describe como se lleva a cabo y se ejecuta un caso de
uso en término de las clases del andlisis y de sus objetos en interaccion. Se realiza a través de dos
tipos de diagramas: diagrama de secuencia y de colaboracion.

En la propuesta de sistema integrado de los médulos del proyecto Infodrez se utiliza para describir los
casos de uso del andlisis los diagramas de colaboracion. Estos muestran una interaccioén organizada en
torno a los objetos que efectian operaciones. Modela los objetos y los enlaces existentes entre ellos

gue se necesitan para implementar una operacién de nivel mas elevado.

A continuacion se representan los diagramas de colaboracién correspondientes a cada escenario de los

casos de uso criticos del sistema. Para ver los restantes consultar Anexo # 6

Figura 13: CU Gestionar Arbitro

Diagrama de Colaboracion del Andlisis Seccién “Adicionar Arbitro”

2: VerificarDatos() 4: VenficarExisenda()

> >

5: RegistrarArbit

1: ImroqucirArbitm 0 3: EnviaiDatos() ro ()

CC_GestionarArbitro CE_aritro

Cl_AdicionarArbitro
Administrador 6: MostrarRegistro()

4_
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Diagrama de Colaboracion del Andlisis Seccion “Ver Arbitro”

1: SelecdonarArhitro () 2. ObtenerArbitro ()
3: BuscarArmitro ()
Cl_Ver Amitro CC_GesdtionarArbitro CE_arbitro
Administrador

4: MostrarDatosArbitro ()

Diagrama de Colaboracién del Analisis Seccién “Modificar Arbitro”

2: ObtenerArbitro () 3 BuscarArbitro()

1: ModificarArbitro () [: _D
_D 6: ValidaDatos()
_D 8: Guardardatos()

5: ModificarDatos()

—D ’ : 7. envi_a{rgatos() @ _D :

4: MostrarFormulario
:Cl_ModificarArbitro q_ :CC_GesdtionarArhitro :CE_amitro

Administrador

Diagrama de Colaboracion del Analisis Seccién “Eliminar Arbitro”

3: EliminarArbitro ()
-

1: SeleccionarArbitro () 2: EnviaiDatos()
> ' ( ) >

4: Mostrarmensaje() :CC_GestionarArbitro :CE _arhitro
:CI_EliminarArbitro
Administrador Q_
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Figura 14: CU Gestionar Jugador

Diagrama de Colaboracion del Analisis Seccion “Adicionar Jugador”

2 VerificarDatos()
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Diagrama de Colaboracién del Analisis Seccion “Ver Jugador”
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> 0O O =0
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Diagrama de Colaboracion del Analisis Seccion “Modificar Jugador”
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Figura 15: CU Gestionar Equipo

Diagrama de Colaboracién del Analisis Seccién “Adicionar Equipo”
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Arbitro

2 VerficarD atus(]

Diagrama de Colaboracion del Analisis Seccion “Ver Equipo”

1: SelecdonarEquipol) 2 ObtenerEquipo()
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Diagrama de Colaboracion del Analisis Seccion “Modificar Equipo”

2. ObtenerEquipo()

1: ModificarEquipo()
7: ValidaDatos()
_|> _|> 3: BuscalE quoO

6: ModificarDatos() :
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Diagrama de Colaboracién del Analisis Seccion “Eliminar Equipo”
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Figura 16: CU Gestionar Torneo

Diagrama de Colaboracion del Analisis Seccion “Adicionar Torneo ”
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Diagrama de Colaboracién del Analisis Seccion “Ver Torneo ”
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: 3: BuscarTorneo() :

4; MograrDatosT orneol)
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Diagrama de Colaboracion del Analisis Seccion “Modificar Torneo ”
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Diagrama de Colaboracién del Analisis Seccién “Eliminar Torneo ”

1: EliminarTomeo() > EnviaDatos!) 3: VerficarFinalizado()
- Envia o]
-

5. AceptarMensajeConfirmacion() 7: EliminarTomeoSeleccionado()
6: VerficarRespuesta()
- +>
4: MostrarM enaa'!ec onfimadion()

:Cl_EliminarTomeo :CC_GesdionarTomeo :CE_tomeo

8: MostrarMensaje()

q_

Arbitro

Figura 17: CU Realizar Sorteo

Diagrama de Colaboracién del Analisis Seccion: “Realizar Sorteo para un torneo RRI”

7: AsignarNumeroAleatorio()

1: Sortearn() 2. ObtenerJugadores() 3: Buscardugadores()
5: SortearJugadores() 6: EnviarJugadores() 8: RegistrarNumeroAleatorio()

- (=P O +> g 2
4: MostrarJugadores()
Cl_Sorteo CC_RealizarSorteo CE _grupoJugador

Arbitro <
9: MostrarNumero()
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Diagrama de Colaboracién del Analisis Seccion: “Realizar Sorteo para un torneo RRE”

7: AsignarNumeroAleatorio()

2. ObtenerEquipos()
1: Sortearn() —Dq c 4 3: BuscaiE quipos()

_l> 6: EnviarE quipos() _l>

5: SortearE quipos() 8: registrarNumeroE quipol
+> ( ) +> > C 2

4: MostrarEquipos{) ] ]
Cl_Sorteo CC_RealizarSorteo CE_grupoEquipo

Arbitro <

9: MostrarNumero()

Q_

Figura 18: CU Realizar emparejamiento

Diagrama de Colaboracion del Andlisis Seccion: “Realizar emparejamiento para un torneo RRI”

5: RealizarAlgoritmoPareo()
3: VerficarCantJugadores()

1: RealizarPareo() 2: EnviaiDatos() 4& _D
_{> ._D 4: VerificarNumSorteo()
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Actor2 Cl_Pareo CC_RealizalE mparejamjento CE _grupoJugador
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R
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CE_partida
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Diagrama de Colaboracién del Analisis Seccién: “Realizar emparejamiento para un torneo RRE”

5: RealizarAlgoritmoPareo()
3: VerficarCantE quipos()

1: RealizarPareo() 2: EnviarDatos() ‘ ‘ _D

_{> —D 4: VerificarNumSorteo()
—O—=- O =0

Arbitro Cl_Pareo CC_RealizalE mparejamjento CE_grupoequipo

7: MosgtrarEnfrentamiento()

4_

6: RegigrarEnfrentamiento()

QO

CE_match

Figura 19: CU Consultar informacién del torneo

Diagrama de Colaboracion del Analisis Consultar informacion del torneo

3: BuscarTorneos()

1: IntroducirCriterios{) 2 ObtenerTomeos()
> > :
’—O 4: MostrarListado() O
q_ :.CC_ConsuttarinformacionDelT orneo :CE_tomeo
Invitado :Cl_ConsuttainformadonDelT orneo

3.2.3 Disefio del Sistema

El disefio es un refinamiento del andlisis que tiene en cuenta los requisitos no funcionales, en definitiva
como cumple el sistema sus obijetivos. Se tienen en cuenta las restricciones impuestas principalmente

con respecto al lenguaje de programaciéon. Debe ser suficiente para que el sistema pueda ser
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implementado sin ambigliedades, constituyendo la entrada fundamental al flujo de Implementacion. En
el disefio las clases definidas en el andlisis se detallan y se afiaden nuevas clases para manejar areas

técnicas como base de datos, interfaz del usuario, comunicacion, dispositivos, entre otras.

3.2.3.1 Clases del Disefio

Una clase de disefio es una construccion similar a la implementacion del sistema, es especificada en el
mismo lenguaje de programacion a utilizar, y los métodos tienen correspondencia directa con el

correspondiente método en la implementacion de las clases.

Las clases del disefio varian en relacién con la aplicacion que se va a realizar. En la propuesta de
sistema integrado de los médulos del proyecto Infodrez se realiza el diagrama de clases del disefio
utilizando los estereotipos Web que propone UML: “Server Page”, “Client Page” y “Form”, empleados

para el cédigo servidor, codigo cliente y formularios respectivamente.

A continuacioén se representan los diagramas de clases del disefio correspondientes a los casos de uso

criticos del sistema. Para consultar los restantes ver Anexo #7
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Figura 20: Diagrama de Clases del Disefio del CU Gestionar Arbitro

<<huild>>

F_Modifi

SP_ModificarArbitro

Presentacion

e = —
o.____ w___ E w____
— ——
rArbitro rArbitro CP_Ver. itro
<<bhuild>> <<build>> <<build=>=>
= i =
rArbitro F_Datos warArbitro F_VegArbitro
<=<submit>>
<<=submit>>
<<submit>>
WV
= . <<submit>> po
<<include=>> <3 =<include== s _ > | _
- e -
SPGestionAArbiTo SP_AdicionarArbitro SP _VTrbitro
1

<<include=>

] Logica de negocio
CC_GestionarArbitro
-adicionarArbitro() : void
-eliminarArbitro() : void
-modificarArbitro() : void
-verArbitro() : arbitro
-listar Arbitros() : array

1

Acceso a datos
1

AD _G estionarArbitro
-adicionarArbitro($arbitro) : void
-modificarArbitro($arbitro, $ld_Arbitro) : void
-eliminarArmbitro ($ld _Arbitro) : void

<<include>>

AccesoDatos
-Servidor : char
-Usuario : char
-Contrasefia : char

-listar Arbitros() : array
-verArbitro($ld_Arbitro) : arbitro

1

1.+
CE_arbitto
-ld_Arbitro : int

-Nombre : varchar

-Apellidos : varchar

-Rol:int

+getld_Arbitro() : int
+setld_Arbitro($1d_Arbitro) : void
+getNombre(): varchar
+setNombre($Nombre) : void
+getApelldos(): varchar
+setApellidos($ Apellidos) : void
+getRol() : int

+setRol($Rol) : void

Id_BD : int

+seleccionarBD() : boolean
+realizarC onsulta() : void
+conectar() : boolean
+devolverArregloDatos() : amray
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Figura 21: Diagrama de Clases del Disefio del CU Gestionar Jugador

Presentacion

E—— —
- — == o
— ; —_— : —_—
CP_Modify rJugador CP_Gesti rJugador CcP_wv gador
=<=build=>>
=<=build>=> =<=build=>=>
= - o
F_Modifi¢ar Jugador F_Dpatos F _Adici arJugador F_VerJ ador
=<=submit>> ==submit=>
=<=submit=>
V << submit=>
> =<include>> B :
=<include=>>
SP _Modificar Jugador SP_G i Ju SP_AdicionarJugador VerJugador
1 =<include>>

Loégica de Negocio

1
CC_GestionarJugador
+adiconarJugadorn) : void
+verJugadorn() : jugador
+m odificarJugador() : void
+eliminarJugador( : void
+listarJugador() : array

1

Acceso a Datos

1
AD_GestionarJugador
+adicionarJugador($jugador) : void v _Usuario : char
+m odificarJugador($jugador, $id_Jugador) : void =<include==> B T A R e s
+elim inarJugador($id_Jugador) : void Id_BD : int
+verJugadon$id_jugador): jugador —
+listarJugador() : array

AccesoDatos
-Servidor : char

+sele ccionarBD () : boolean
+realizarC onsulta() : void

1 +conectar() : boolean

+devol ver Ar loD ato: camra

A2
CE_jugador

-ldentificador : int

-Mombre : varchar

-Apellidos : varchar

-Sexo : char

-C odigoFIDE : varchar
-FechaDeNacimiento : date

-RatingE lo : float

- int

+getidentificador( : int
+setldentificador($identificador) : void
+getNombre(): varchar
+setNombre($Nombre) : void
+getApellidos() : varchar

+setAp ellidos($ Apellidos) : void
+getSexo() : char

+setSe xo($Sexo) : void
+getCodigoFIDE (Q : varchar
+setCodigoFIDE($CodigoFIDE ): void
+getFechaDeMNacim iento() : date
+setF echaDeNacmiento($FechaDeNacimiento) : void
+getRatingElo() : float

+geti(): int

+setRatingElo($RatingE lo) : void
+seti($K ) : void
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Figura 22: Diagrama de Clases del Disefio del CU Gestionar Equipo

Presentacion

<
E\E_M rEquipo CP_Adici rEquipo CP_V quipo
<<huild>> <<build=> <<build>>
<<build=>
f i f =)
F_ModificarEquipo F_Datos F_AdicignarEquipo F_VesEquipo
% <<submit>>
<<submit=> <esubmits>> cesubmits>
N4
. <<include>> - p ol
—2 o <<include=> > _ D _—
SP _ModificarEquipo SP_Gestiona}Equipo Sf__AcicionarEqu'po SP_Vi i

A quipo
1 <=<include>>

Logica de negocio

1
CC_GestionarE quipo

+adicionarEquipo() : void

+verEquipo(): equipo

+m odificarEquipo() : void

+eliminarEquipo() : void

+listarEquipo(): amray

1

Acceso a datos
1

AD _GestionarE quipo

+a dici.onarEquipo($equipo) < .vo id ) . -Usuario : char

+m odificarE quipo($equipo, $id) : void =<include>> _Contrasefia - char

+eliminarEquipo($id_equipo): void ld BD : int

+verEquipo($id_equipo) : equipo —

+listarEquipo() : amray

AccesoDatos
-Servidor : char

+seleccionarBD() : boolean
+realizarC onsulta() : void

1 +conectar() : boolean
+devolver ArregloDatos() : amay

1.+
CE_equipo

-Nombre : varchar

-ld_Equipo @ int

-Logo : varchar

+getld_Equipo() : int

+setld_E quipo($ld_Equipo) : void

+getNombre(): varchar

+getlogo() : varchar

+setNombre($Nombre) : void

+setlLogo($Logo) : void
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Figura 23: Diagrama de Clases del Disefio del CU Gestionar Torneo
I

Presentacion

fm— ;E == -
— S —
CP_Modif@er_Tomeo rTomeo r_Tomeo CP_V omeo
<<build>> <<build=> <<build=>
<=<build>=>
F_Modifi¢ar_Torneo F_Dptos F_Adicionay_Tomeo F_Ver| Tomeo
<<=submit>> c<submits> <==submit>>

<==submit>>

<=<include>> p .
- =<include>> r ©
SP _Modificar_Torneo SP Gesllon« rToymeo SP_Adicionar_Tomeo SP_V omeo
1 <=<include=>

: Légica de Negocio
CC_GestionarTomeo

+AdicionarTorneo() : void

+VerTorneo() : torneo

+M odificarTorneo() : void

+E liminarTorneo(): void

+listarTorneos(): amray

1

Acceso a Datos

AD_GestionarTomeo AccesoDatos
+adicionarT orneo($torneo) : void -Servidor : char
+verTomeo(id_torneo) : torneo -Usuario : char
+m odificarTorneo($torneo, Id_Torneo) : void =<include>> -Contrasefia : char
+eliminarTomeo($ld_Tomeo): void Id_BD : int
+listarTorneos(): amray +seleccionarBD() : boolean

1 +realizarConsulta() : void
+conectar() : boolean
+devolverArregloDatos() : amay

1.+
CE_tomeo

-ld_Tomeo: int

-Nombre : varchar

-Fechalnicio : date

-FechaFin : date

-Cant_grupos : int

+getld_Torneo(): int

+setld_Torneo($ld_Torneo) : void

+Get_Nombre() : varchar

+Set_Nombre($Nombre) : void

+Get_F echalnicio() : date

+Set_F echalnicio($F echalnicio) : void

+Get_FechaFin() : date

+Set_FechaFin($FechaFin): void

+Get_Cant_grupos() : int

+Set_Cant_grupos($Cant_grupos) : void
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Figura 24: Diagrama de Clases del Disefio del CU Realizar Sorteo

l

Presentacion

] E—
- — _.__
CIl_Reali orteo_RRI CIl_Realiza _RRE

==build=> =
=<build==

SP _RealizarSorteo

Lédica de Negocio
1
CC_Realizar Sorteo

+sortear() : void
+sortearEquipo(): void
+obtenerJugadores(): amray
+deshacerSorteo(): void
+deshacerSorteoEquipo() : void

1

Acceso a Datos
1

AD _RealizarS orteo AccesoDatos
+sortear() : void -Servidor : char
+sortearEquipo(): void -Usuario : char
+obtenerJugadore s(): amray <<includes> -Contrasefia : char
+deshacerSorteo(): void Id_BD : int
+deshacerSorteoEquipo() : void 1 +sele ccionarBD() : boolean

+realizarConsulta() : void
1 +conectar() : boolean
+devolverArregloDatos() : aray

1.+

CE _grupoJugador CE_grupoEquipo
-ld_Jugador : int -ld_Equipo : int
-ld_Tomeo: int -ld_Grupo : int
-ld_Grupo : int -ld_Tomeo : int
+getld_Jugador() : int +getld_Grupo() : int
+setld_Jugador($ld_Jugador) : void +setld_Grupo($ld_Grupo ) : void
+getld_Torneo(): int +getld_Torneo(): int
+setld_Torneo($ld_Torneo) : void +setld_Torneo($ld_Torneo) : void
+getld_Grupo () : int +getld_Equipo() : int
+setld_Grupo($ld_Grupo): void +setld_E quipo($ld _Equipo) : void
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Figura 25: Diagrama de Clases del Disefio del CU Realizar emparejamiento

Presentacion
—

- —

CP_RealizarEffyparejamiento

SP__RealizarEfnparejamiento

<<build>>

Lédica de Negocio
1
CC_RealizarE nparejamiento
+realizarP areo() : array
+realizarP areoEquipo(): amray
+pareo_Num_Sorteo() : int
+pareo_Num_Sorteo_Equipo() : int

1

Accesp a Datos

1

CE _partida 1 AD _RealizarE mparejamiento <<includes>> AccesoDatos
-ld_Partida : int 1 +pareoRoundRobin() : array -Servidor : char
-Resultado_J1 : enum +pareoRoundRobinEquipo(): amray -Usuario : char
-Resultado_J2 : enum -Contrasefia : char
+getld_Partida(): int 1 1 1 1 -ld_BD : int
+setld_P artida($ld_P artida) : void +seleccionarBD() : boolean
+getResultado_J2(): enum +realizarC onsulta() : void
+setResultado_J2($Resultado_J2) : void 5 o) +conectar() : boolean
+getResultado_J1(): enum CE_grupoEquipo +devolverArregloDatos() : aray
+setResultado_J1($Resultado_J1) : void [ld_Equipo : int
-ld_Grupo : int 1.*
CE_tomeoRonda 1.4 -ld_Tomeo : int CE_grupoJugador

-ld_Ronda : int +getld_Grupo() : int -ld_Jugador : int

-Fecha: date +setld_Grupo($ld_Grupo): void -ld_Tomeo : int

-Horalnicio : time +getld_Torneo(): int -ld_Grupo : int

+getid_Ronda() : int +setld_Torneo($ld_Torneo) : void +getid_Jugador( : int

+setld_Ronda($ld_Ronda) : void +getld_Equipo() : int +setld_Jugador($ld_Jugador) : void

+getFecha() : date +setld_E quipo(@id_Equipo) : void +getld_Torneo(): int

+setF echa($F echa) : void g L +setld_Torneo($ld_Torneo) : void

+getHoralnicio() : time CE_match +getld_Grupo() : int

+setHoralnico($Horalnicio) : void 1d_Match - int +setld_Grupo($ld_Grupo): void

+getld_Match(): int
+setld_M atch($ld_M atch) : void
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Figura 26: Diagrama de Clases del Disefio del CU Consultar Informacién del torneo

Presentacion

CP_Consultarl macionDeiTorneo

<=<build>=>
=

F _Consultarinfor cionDeiTomeo

=<=submit>>

sSP _Consultarlnﬁ&nnc ionDeiTomeo
1

Logica de Negocio

1
CC_Consultar Infornmacion del tomeo
+buscarT orneo() : array

1

Acceso a Datos

1
AD _ConsultarinforrmacionTomeo AccesoDatos
+buscarT orneo($ld_Torneo) : array =<include>>_ [ servidor : char
-Usuario : char
-Contrasefia : char
1 -ld_BD : int
+seleccionarBD() : boolean
+realizarC onsulta() : void
+conectar() : boolean
1.0 +devolverArregloDatos() : amay
CE_tomeo

-ld_Tomeo : int

-Nombre : varchar

-Fechalnicio : date

-FechaFin : date

-Cant_grupos : int

+getld_Torneo(): int
+setld_Torneo($ld_Torneo) : void
+Get_MNombre() : varchar
+Set_Nombre($Nombre) : void
+Get_F echalnicio() : date

+Set_F echalnicio($F echalnicio) : void
+Get_FechaFin() : date
+Set_FechaFin($FechaFin): void
+Get_Cant_grupos() : int
+Set_Cant_grupos($Cant_grupos) : void
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Descripcion Textual de las clases del disefio Web

La descripcion textual de las clases que se modelan en el diagrama de clases del disefio permite

entender las responsabilidades de las mismas dentro del sistema, ya que en la descripcién se

especifican claramente cuales son sus funcionalidades ademas de la informacion que maneja cada una

de ellas. Seguidamente se exponen las descripciones de las clases que responden a algunos de los

casos de uso criticos, el resto se detalla en el Anexo 8

Tabla 9: Descripcion de la clase CE_arbitro

CE_arbitro

Entidad

getld_Arbitro()

Id_Arbitro int
Nombre varchar
Apellidos varchar
Rol int

setld_Arbitro($ld_Arbitro)

getNombre()

setNombre($Nombre)
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getRol()

setRol($Rol)

getApellidos()

setApellidos($Apellidos)

Clase entidad que representa la tabla Arbitro en la base de datos

Tabla 10: Descripcién de la clase CE_jugador

CE_jugador

Entidad

Id_Jugador int
Nombre varchar
Apellidos varchar
Sexo char
CodigoFIDE varchar
FechaDeNacimiento date
RatingElo float

K int
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getid_Jugador()

setld_Jugador($ld_Jugador)

getNombre()

setNombre($Nombre)

getApellidos()

setApellidos($Apellidos)

getSexo()

setSexo($Sexo)

getCodigoFIDE()

setCodigoFIDE($CodigoFIDE)

getFechaDeNacimiento()

setFechaDeNacimiento($FechaDeNacimiento)

getRatingElo()

setRatingElo($RatingElo)

getK()

setK($K)

Clase entidad que representa la tabla Jugador en la base de datos
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Tabla 11: Descripcién de la clase CE_torneo

CE_torneo

Entidad

nombre varchar
Id_Torneo int
fechalnicio date
fechaFin date

getNombre()

setNombre($Nombre)

getld_Torneo()

setld_Torneo($ld_Torneo)

getFechalnicio()

setFechalnicio(Fechalnicio)

getFechaFin()

setFechaFin($FechaFin)

Clase entidad que representa la tabla torneo en la base de datos
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Tabla 12: Descripcién de la clase CE_equipo

CE_equipo

Entidad

Id_Equipo int

Nombre varchar
Federacion varchar
Logo varchar

getld_Equipo()

setld_Equipo($!d_Equipo)

getNombre()

setNombre($Nombre)

getFederacion()

setFederacion($Federacion)

getLogo()

setLogo($Logo)

Clase entidad que representa la tabla Equipo en la base de datos
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Tabla 13: Descripciéon de la clase AD_GestionarTorneo

AD_GestionarTorneo

AD

adicionarTorneo($torneo)

modificarTorneo($torneo,$Id_Torneo)

eliminarTorneos($ld_Torneo)

verTorneo($id_Torneo)

listarTorneos()

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Gestionar Torneo.

Tabla 14: Descripcion de la clase AD_GestionarJugador

AD_GestionarJugador

AD
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adicionarJugador ($jugador)

modificarJugador($jugador, $id_Jugador)

eliminarJugador ($id_Jugador)

verJugador($id_jugador)

listarJugadores()

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Gestionar Jugador.

Tabla 15: Descripcion de la clase AD_GestionarEquipo

AD_GestionarEquipo

AD

adicionarEquipo ($equipo)

modificarEquipo ($equipo,$ld_Equipo)

eliminarEquipo ($ld_Equipo)

listarEquipos()
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verEquipo ($Id_Equipo)

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Gestionar Equipo.

Tabla 16: Descripcion de la clase AD_GestionarArbitro

AD_GestionarArbitro

AD

adicionarArbitro($arbitro)

modificarArbitro($arbitro,$Id_Arbitro)

eliminarArbitro($1d_Arbitro)

listarArbitros()

verArbitro($ld_Arbitro)

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso

Gestionar Arbitro.
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Tabla 17: Descripcidon de la clase CC_GestionarTorneo

CC_GestionarTorneo

Controladora

adicionarTorneo ()

modificarTorneo ()

eliminarTorneo ()

listarTorneos ()

verTorneo()

Es la clase que se encarga de gestionar todo lo referente a los torneos

Tabla 18: Descripcion de la clase CC_GestionarJugador

CC_GestionarJugador

Controladora
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adicionarJugador ()

verJugador()

modificarJugador()

eliminarJugador ()

listarJugadores()

Es la clase que se encarga de gestionar todo lo referente a los jugadores

Tabla 19: Descripcion de la clase CC_GestionarEquipo

CC_GestionarEquipo

Controladora

adicionarEquipo ()

modificarEquipo ()

eliminarEquipo ()

listarEquipo ()

verEquipo()

Es la clase que se encarga de gestionar todo lo referente a los equipos
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Tabla 20: Descripcién de la clase CC_GestionarArbitro

CC_GestionarArbitro

Controladora

adicionarArbitro ()

modificarArbitro()

verArbitro()

listar Arbitros()

eliminarArbitro()

Es la clase que se encarga de gestionar todo lo referente a los arbitros.

Diagrama de clases persistentes

Las clases persistentes son capaces de guardar su estado en un medio permanente, debido a que sus
objetos pueden mantener su valor en el espacio y el tiempo. Deben ser almacenados en algun
repositorio como una base de datos.

A continuacion se muestra el diagrama de clases persistentes que representa la interaccion que existe
entre las mismas.
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Figura 27: Diagrama de Clases Persistentes

<<ORM Persistable>> <<ORM Persigtable>> <<ORM Persistable>> <<ORM Persistable>>
cuidad torneo 4 i . equipo i@ <<ORM ::;::able»
-ld_Ciudad : int . -ld_Tomeo: int -ld_Federacion : varchar -ld_Equipo :int
-Nombre : varchar 1 1" |Nombre : varchar 1. -Nombre : varchar T -Nombre : varchar 22 -1d_Match
-Fechalnico : date -Logo : varchar -logo : varchar
-FechaFin : date
-CantGrupos : int 1
1 1
arbitro 1 1
1d_Arbitro <<ORM Persistable>>
o Ty e i
-Nombre : varchar .usvu.ano
-Apeliidos: varchar ! <<ORM Persistable=> pd:miarcint
Rol: int <<ORM Persistable>> Siigador _ 1 <<ORM Persistable>> -Nombre : varchar
basesTecnicas [1d_Jugador : int <<ORM Persigtable>> 1.4 RitmoD eJuego -Co@rawﬁa s varchar
-d_Bases : int -Ngmbre . va’rchar 1 grupo -ld_Ritm oJuego : int -rol it
-Listalugadores : jugador _Apellidos : varchar 1.0 'Id—G“"p‘? Hint -Nombre : varchar
4 -SistemasJuego : sting | Sexa:char :Nombre ; varchar. 1
-Premio : string Codi 7
=5 ¥ B -CodigoFIDE : varchar 1
#<ORM Persistable>> -Tribunal : string | Fechalnido : date L] ; 1
- : i string -RatingElo : float
-ld_Titulo : int -PersonalT ecnico : string K - int i
-Nombre : varchar 1 1=
1.4 — <<ORM Persistable>>
22 <<ORI_‘/| Persistable>> sistemasD esempate
- tlpoTom@ -ld_Desempate : char
1 -ld_TipoTorneo : varchar .Nombre : varchar
-Nombre : varchar
<<ORM Persistable>>
<<ORM Persistable>> tituloJugador a Y
i 12
- pf’f'lda -Id_Titulo : varchar
[1d_Partida: |r.\l <<ORM Persistable>> -Nombre : varchar
-Resultadod1 : enum 1.4
% torneoRonda -
-Resultado_J2 : enum 1 -
-ld_Ronda : int — <<ORM Persistable>>
1.2 Fecha: date K " <<ORM Pelsﬁql:}f? " i i ableros
I-Horalnicio : time - -ld_Desempate : char
|-ld_Desempate : char Prioridad : int
|-Prioridad : int

3.3 Conclusiones

En el presente capitulo fueron expuestos los distintos elementos que muestran la manera en que se
encuentra construido el sistema, en términos de clases del analisis, del disefio y los diagramas de
interaccion, dando la posibilidad de tener una mejor comprension de la I6gica del mismo. Se utilizan los
patrones GRASP en el disefio para la asignacion de responsabilidades a las clases, logrando de ellas
una mayor organizacién y entendimiento. Se realiza el modelo de clases persistentes de la base de que

contiene la informacion fisica que se utiliz6 para la construccion de la aplicacién

Propuesta de sistemas Integrados del Proyecto Infodrez Pagina 103



(3

Conclusiones Generales

Conclusiones Generales

Como resultado de este trabajo se obtuvo la propuesta de sistema integrado de los mddulos (arbitraje,
visor de torneos y estadistica) del proyecto Infodrez en su primera versiéon. Se realiz6 un modelo de
dominio para describir los objetos s mas importantes en el entorno del software, ademas de describirse
las reglas del negocio presentes. Se capturan los requisitos del sistema y se validan cada uno de ellos a
través de diversas técnicas. Se realizé el disefio del sistema dando cumplimiento con esto al objetivo
principal del trabajo. Se cumplen cada una de las tareas definidas al comenzar el desarrollo de este

trabajo, arribando a las siguientes conclusiones:

La metodologia de desarrollo utilizada unida al lenguaje de modelado UML y a la herramienta Visual
Paradigm ayudé a guiar el proceso de disefio de la propuesta de sistema de los médulos del proyecto

Infodrez, ademas de permitir que el trabajo se desarrollara con mayor eficiencia.

Las técnicas de captura de requisitos brindaron la posibilidad de definir de forma clara las

funcionalidades del sistema que seria disefiado.

Los prototipos facilitaron el entendimiento con el cliente y constituyeron una manera de validar las

funcionalidades del sistema.
La realizacion del andlisis ayudo a entender el sistema antes de ser disefiado.

El disefio realizado permitird que los desarrolladores de la propuesta de sistema se sientan guiados

hacia una implementacion sin ambigledades.

Durante el desarrollo del trabajo todos los artefactos generados permitieron un mejor entendimiento

entre el cliente y el equipo de trabajo, dando cumplimiento asi al objetivo propuesto.
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Recomendaciones:
Para una proxima version del trabajo se recomienda tener en cuenta las siguientes funcionalidades:

+« Adicionar una funcionalidad que permita al administrador ir registrando los movimientos de una

partida y brindar la opcién de mostrarla al usuario a medida que se va realizando el registro.
+ Mostrar en un grafico el comportamiento de cada jugador durante un torneo.

“ Ampliar los campos de busqueda y la informacion resultante de la misma tanto para los casos de uso

Consultar jugador y Consultar Partida

+ Integrar la ingenieria del juego online a la propuesta de sistema
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Anexo 1: Aplicacién de las técnicas de captura de requisitos

Técnica Tormenta de Ideas
Fecha: 10/02/2009 Hora: 9:00 PM
Lugar: Catedra de Ajedrez “Remberto Fernandez”

Participantes:

Lider del proyecto, analista principal, jefe de los mddulos arbitraje, estadistica
y visor de torneos, analistas de los moédulos mencionados y especialista

funcional.

Resumen:

La reunion comenzo a la hora sefialada, donde los analistas de cada uno de
los mdédulos exponen de forma libre los requisitos presentes en su modulo.
Los jefes de modulo hacen sugerencias a huevos requerimientos que
deberian estar en la unificacion y el lider del proyecto hace alusion a
aspectos a tener en cuenta a la hora de disefar la propuesta de sistema
integrado.

Técnica

Técnicas para facilitar las especificaciones de una aplicacion (TFEA)

Fecha:

15/02/2009 Hora: 10:00 AM

Lugar:

Aula del docente 5

Participantes:

Lider del proyecto, analista principal, jefe de los moédulos arbitraje, estadistica

y visor de torneos, analistas de los médulos mencionados y especialista
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funcional.

Resumen: La reunion comenzé con una exposicion por parte de las autoras del presente
trabajo de diploma, donde exponen su propuesta de requisitos y el Modelo
de Casos de Uso del sistema. Cada una de las personas presentes expresa
su opinién acerca de lo expuesto, realizando sugerencias para mejorar la
propuesta. Se finaliza la actividad con la aprobacion de la propuesta de
requisitos y el Modelo de Casos de Uso del sistema de la plataforma
Infodrez en su primera version.
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Anexo 2: Modelo de dominio del sistema Infodrez

Invitado

Y cconsutas

Anexos

P c<aprughas 1 RatingElo
* P cclienes> 0.1
141 1 Jugador Reporte Jugador
Director Tomeo | B+ <<preparass Torneo 4 <incyess 1
1
1 1
LA 1
A <incuyess
f f P cclizng> 1
1 0.1 — -
Bibliografia del jugador
¥ <<organizado_en=> Humero_Sorteo
¥ ccione>»
! 1 1 ¥ ceresiomss s
. Grupo_Tomeo
Federacion 1
P <eparicipas> 1
q Cuadro_Sindptizo
1 1
1 Partidas
" \
Y | Y ccsabe W —
1k o <inclyyes> 1 | Reporte Rondas Galenia demagenes
n | S b <tines
1
Resultado_Tomeo .
P <cliengs> Congresillo_Tecnico
1
" ' <etiengss ‘ ehtieness | |
Abitro 119N !
Rondas
P ccfieness Emparejamiento Y clienes
Y cfieness 1 1 1
1 D -
¥ <ctifies Comité_Apelaciones
¥ |<esinss Bases_Téenicas ¥ cctiene=>
1] i
Resultado_Ronda
W ectioness
" <cpg LN > !
Aritro_Principal | 1
B preparas
1
Arbitro_Adunto
1
o «ines:
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Anexo 3: Validacion de requisitos

Prototipo: Autenticar Usuario

=2 Plataforma Infodrez-Mozilla Firefox

BunercicaEcon

Usuario: | T
Contrasefa: | b
[ Aceptar ] [ Cancealar ]

Prototipo: Gestionar usuario

"L Tt Portal de Ajedreziest'

Web de la CatedraRemberto A. Fernandez

L ;o oo “;:»
Arca de Mard Oparacones
Adicionar
Usuarios registrados Modificar Ver Eliminar
Alberto Aldana Medina |4 H 3¢ P
Menu de
Administracion
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Prototipo: Gestionar Arbitro

L [

¥ Tl Portal de Ajedrezibes

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

o

Area de Mana Operaciones

Adicionar
Arbitros registrados Modificar Ver Eliminar
Isbel Herrera del Sol = <50 pos

Menu de
Administracion
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Prototipo: Gestionar Ciudad

T Portal de Ajedrezite

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

» - R

Area de hMana Oparacaones

Adicionar E
Ciudad Modificar Eliminar
Ciudad de la Habana = o
Santiago de Cuba h x

Menu
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Prototipo: Gestionar Federacion

T0 Portal de Ajedreziée=

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

Araa de Mard Oparacanes

Adicionar El

Federaciones Modificar Ver Eliminar
Cuba = P >
Menu Argentina o x<F 7 Lol
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Prototipo: Gestionar Titulo del Arbitro

Tt Portal de Ajedrezi==

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

—— v - 1 > e
Arca de Merd Operacanes

i -
Adicionar E

Titulo del Arbitro Modificar Eliminar
Arbitro Internacional = x
Mena Arbitro Nacional = -~

Prototipo: Gestionar Titulo del Jugador

Tem®

(0L ]

Tu Portal de Ajedrezt=="

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

Adicionar E‘

Titulo del Jugador Modificar Eliminar
Gran Maestro = >x
Maestro FIDE = bl

Mend
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Prototipo: Adicionar Ritmo de Juego

Tt Portal de Ajedrez =

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

Area de Merd Oparacanes

Ritmo de Juego >
Menua

Prototipo: Mostrar Ritmo de Juego

" %L1 Tu Portal de Ajedrezti=s

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

=

Ritmos de juegos registrados

= Ritrmo de juego #F1
Menua
Ritmo de juego #2
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Prototipo: Mostrar Sistemas de Desempate

¥ 3L T Portal de Ajedrezéestiy 1|

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

»

Arca de Mana Oparacanes

Lista de Sistemas de Desempate

Desempate # 1

Menua Desempate # 2
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Prototipo: Gestionar Jugador

Area dot barner

Tt Portal de Ajedrezie

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

Arca de Mard Oparacones

{ .1
Adicionar E
Nombre del Jugador Sexo Modificar Ver Eliminar
Guillermo Zerquera Proveller nM = xF I >
Menua
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Prototipo: Gestionar Equipo

34 Tl Portal de Ajedrez=s0 |

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

Arca de Mara Operacanes

Adicionar E

Equip registrad Modificar Ver Eliminar
ucCi - 5 = 108 x
Cujae = P ] >

Menua
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Prototipo: Gestionar Torneo

* 34 Tt Portal de Ajedrez¥=t]

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

3 s D . e <=3 3 3
Arca de Mona Oparamancs
Adicionar E
Torneos registrados Modificar Ver Eliminar
Menl:' Capablanca in Memoriam = ¢ Tse *x
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Prototipo: Gestionar jugadores del torneo

Tt Portal de Ajedrezi==

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

Arcs de Rerd Oparacancs

Jugadores Adicionados

Nombre Sexo ELO Tituso
soel Laad o Sn Titulo
Humberto  m o Sn Tiuto
Juana o o Sn Tiuto Buscar Jugadores s~ 108
Ramon m 2236 Sin Tiulo

Menu
Listado de Jugadores

PerezJuana o o o

RamonVivian m 2294 = -

Rojas Bamios Yandy m o = o

Soto Henry m 2267 - =

Torres Valdes Frank - o - o=

Valido.Cesar m 2248 - =
Aceptar

Prototipo: Buscar Jugador

Tu Portal de Ajedrez Vs

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

- s > - om—

Arca oo MonG Oparackanes

Buscar jugador

Nombre del Jugador Apellido
Fecha de nacimiento F Titulo T
Codigo FIDE F
MenG s 5
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Prototipo: Definir sistemas de desempate

Tt Portal de Ajedrez V==

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

w . mmm s

Araa de Mand Oparacane=

Sistemas de Desempates
Nombre del sistema de desempate [ Prioridad  § ~.

Menu
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Prototipo: Elaborar Bases Técnicas

"~ 34 T Portal de Ajedreze=1

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez :

Arca de Mara

Bases Técnicas del Torneo

Participantes
[ Nombre  [SexolELO [iiulo]
Bruzon Lazaro m 2625 GM
> Martinez Lelys m 2510 GMm
Menu ArencibiaWalter m Z500 GM

Reglas y Sistemas de juegos

~

<1
< = 2

Tribunal de Apelaciones

| Guardar | [ Imprimir |
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Prototipo: Realizar Sorteo

T Portal de Ajedrezibess ¢

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

L
't,,i? -

r . e

Sorteo
Nombre del elemento Sortear Namero Asignado
Elemento # 1 4

Menua
Elemento # 2
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Prototipo: Realizar emparejamiento

YL T Portal de Ajedrezies

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

> . 1 » ; omm

Area de Mand Operacones

Emparejamiento
Ronda #1
- Nombre Vs Nombre
Menu
Elemento # 1 R1-R2 Elemento # 2
Elemento # 3 R3-R4 Elemento # 4
Ronda # 2
Nombre Vs Nombre
Elemento # 1 R1-R2 Elemento # 2
Elemento # 3 R3-R4 Elemento# 4
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Prototipo: Gestionar Ronda

Tt Portal de Ajedrez =t

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

< =mm

Rondas del Torneo

Adicionar El
Namero de Ronda Fecha Hora Modificar
Menu Ronda # 1 10/6/2009 8:00 =2
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Prototipo: Gestionar partida

Y31 T Portal de Ajedrezies

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

ey

Arca de Maro Operacones
Partidas por rondas del Torneo
Ronda #1 Adiclonar
Menu Jugador 1 Jugador 2 Modificar Ver Eliminar
Alison Munoz Isbel Herrera g o3 <193 =
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Prototipo: Calculo del Rating Elo

III

Tt Portal de Ajedrez V=t

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

Arca de harda Oparacancs

Calculo de Elo

L) o puntos | SRS b pectancia o Yoraon
’a. Alcanzados ELO Pe—n’mnance Fimat

Henry UH 2282 -S
Lelys scu 251 0 1 5 2.1 0 2503 -7

Prototipo: Mostrar Cuadro Sinéptico

Iflll l o

Tt Portal de Ajedrez V=t |

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

. 1 =
Arcs de Rend

Cuadro Sindéptico

Menu

R Equipos 5 2 3 a et ez
1 scu | R 3 55 =
2 U 1< Il s 2 s 4
3 vCH 2 1< N as 3
2 Cujae o 1 z N 3 2

TB1: Puntos Totales

TB2: Match Point
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Prototipo: Mostrar emparejamiento y resultados

Tt Portal de Ajedrez V=1

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

-
Arca de Mera

=

Rond%1 Ronda 2 Ronda 3
Menl:’ Ronda 1:  1985.01-10 a las 00:00:00

[Bo. ]t [Cwaei | | i | | L jJrabl 23 (lsjuct: | . | | _._[’rab]
11 L 1 1-0 Hernarwiez, Ramon 1

1.2 Leonard, Pedro z o-1 z
1.3 WGoM 3 1-0 Catala, vette 3
Bo_ | 2 juoa _________________ frabli=az13iscu _ ____[Tab]
21 1 1-0 SM Bruzomn, Lazaro 1

22 Cruz De La Osa, Reider z e A GMm z

23 " 3 o-1

GM Martinez, Lelys 3
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Prototipo: Mostrar Clasificacion General

S T Portal de Ajedrez¥e=t

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

Arca de Mara

Clasificacion General
[Ric | Nombre | Federacion | Enfrentamientos | Tb1 | Tb2 |
- 1 sSCcuU cuB 3 55 <]
Menu 2 uH cus 3 5 4
3 uci cuB 3 45 3
4 Cujae cus 3 3 2

Tb1:Puntos Totales
Tb2: Match Point
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Prototipo: Gestionar Grupo

Tu Portal de Ajedrez¥==—

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

Grupos del torneo

Adicionar

Nombre del Grupo Modificar

Ver Eliminar
Menda Grpak - <7 =
Grupo B = ><F T >

Prototipo: Gestionar equipos de un grupo

T Portal de Ajedrazie=

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

Equipos en grupo

Nombre Federacién

uc cuB

- Cujae cuBs
Menu O SGh
scu cuB

Buscar Equipos P

Listado de equipos

uch cuB g

U cuB i

vC cuB L=
Aceptar

Propuesta de sistemas Integrados del Proyecto Infodrez Pagina 130



)
ﬁ Anexos

Prototipo: Buscar equipo

U Portal de Ajedrez¥==11

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

Arca de hara Oparacanes
Buscar Equipo
= Nombre
Menu

Federacion

Prototipo: Modificar tableros

T Portal de Ajedrazites

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

=t L <]
Arca de Mard Oparacones

Seleccionar Eguipos
S =,
Menu

Jugadores del equipo

Nombre Sexo E1LO Titulo Tablero
Hernandez, Ramon m 2236 Sin Taulo [1 =]
Avita, Eladio E m 2080 SinTauio [2 =]
Catala, ivetnte w 2136 SinTruio [3 =]
Aceptar
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Prototipo: Definir Alineacion

Tt Portal de Ajedrez¥es

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

Arcs de Mar

Jugador #2

Jugadores Equipo # 1 Vs Jugadores Equipo # 2
Jugador #1 B-N Jugador #3
Menu Jugador #3 N-B Jugador #2

Prototipo: Mostrar clasificacion individual por tableros

Tt Portal de Ajedrezies

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

Araa de Mara

Tablero 1 Tablero 2 Tablero 3

Menu
Tablero 1

EJETTN | Equipo | Juegos |-~} | __ Porciento |
1 HernandezHolman UH 3 2 0O 1 555666666667
2 om Sruzon.Lazaro scu 2 1 0 2 333333333333
3 mF Lopez Vilier,Luls A Cujae 3 2 0 1 656666666667
« Hernandez Ramon uct ES 1 0 2 333333333333
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Prototipo: Consultar Jugador

-

s “4% 70 Portal de Ajedrez V=

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

Arca de Mon Oparamanes

Consultar jugador

Nombre de! Jugador

Titulo
_ <
Federacion
o =
Menu o

Resultados de la basqueda:
Jugador 1 ><F 03¢

Jugador 2 P
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Prototipo: Consultar Partida

Tt Portal de Ajedrezie=

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

r - 1 » yegmn

Arca de Mono Operacanes

Consultar partida

Nombre del Tomeo ~
> =
Fecha

i Nombre del Jugador %
Menu

Resultados de la basqueda:

Jugador 1 Jugador 2 x5
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Prototipo: Consultar informacion del torneo

Y3 T Portal de Ajedrezies

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

r W

w

ot
Araa de Mard Oparacianes

Consultar informacion del Torneo
MMombre del Tomeo il o
Fecha de inicia |

Arbitro Principal T

Resultados de la bdsqueda:

Capablanca in Memosiam i - I
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Prototipo: Gestionar Imagen

Area dot barner

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

Arca de Maera Operacicnas

Imagenes registradas

Adicionar
Nombre de la imagen Eliminar
Imagen #1 —
Menu Imagen #2 =
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Prototipo: Importar PGN

Tt Portal de Ajedreztes

Web de la Catedra Remberto A. Fernandez

Area oo RWaro Oparacanes
Importar PGN

53 3

Seepr [F Crine o3 O

Menda de
Administracion I

F s

eI [T T e

ol SE———— .

At 3 =1
S e e | C———r—— e Cnce L

Anexo 4: Descripciones de los CUS

Tabla 21: Descripcién del CUS Autenticar Usuario

Autenticar usuario

Usuario

El CU se inicia cuando el usuario introduce sus datos en el sistema para

autenticarse; y en este, segln los datos introducidos le son asignados al usuario
sus privilegios y en caso de que no sean correctos se le niega el acceso

mostrando un mensaje de error.
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La autenticacion se realiza de forma correcta.

RF 1

Secundario

1- El usuario entra sus datos de acceso al sistema|1.1- El sistema verifica que los datos de acceso

introducidos son correctos.

1.2- El sistema verifica que el usuario esta registrado,
el sistema le asigna sus privilegios segun su rol y le
permite entrar al sistema.

1.1 -Si los datos no estan correctos el sistema

muestra un mensaje denegando el acceso.

1.2- Si el usuario no esta registrado muestra un

mensaje informando la situacion

Tabla 22: Descripcion del CU Gestionar Usuario

_GeStiorIar e
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dministrador

El Administrador del sistema tendra la posibilidad de insertar, ver, modificar o

eliminar la informacion referente a los usuarios.

El administrador debe estar previamente autentificado en el sistema.

RF2, RF2.1, RF2.3, RF2.3, RF 2.4

Secundario

1-El Administrador dentro de la pagina 1.1-El sistema brinda las opciones:

principal escoge la opcién Gestionar Usuario o _
i o y -Adicionar usuario
del menu Administracion

-Ver Usuario

-Modificar Usuario

-Eliminar Usuario

2 El Administrador selecciona una de las 2.1-Si selecciona “Adicionar Usuario ” ver seccion

opciones Adicionar Usuario
-Si selecciona “Ver Usuario ” ver seccion Ver Usuario

-Si selecciona “Modificar Usuario ” ver seccién Modificar

Usuario

- Si selecciona “Eliminar Usuario ” ver seccién Eliminar
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Usuario

1-El administrador escoge la opcién Adicionar

Usuario

2.1-El sistema muestra los campos a llenar para

adicionar un nuevo usuario, los mismos son:
-Usuario

-Nombre

-Correo

-Rol

-Contrasena

2-El Administrador del sistema llena los campos

mostrados por el sistema y pulsa el boton “Aceptar”.

2.1- El sistema verifica que los datos estén
correctos

2.2-El sistema verifica si el usuario no esta
registrado en el sistema, en caso positivo adiciona
el usuario al sistema y muestra un mensaje
informando que el registro se realizo

correctamente, terminando asi el caso de uso

2.1-El sistema muestra un mensaje sefialando

donde estuvo el error, se procede al flujo normal
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de eventos a partir de paso 2.

1-El administrador selecciona el usuario a consultar

informacién

1-El administrador escoge la opcion Modificar

Usuario

2.2-Si el usuario ya esté registrado el sistema
muestra un mensaje informando la situacion

1.1-El sistema muestra los datos del usuario ,

termina asi el caso de uso

1.1 El sistema muestra un listado de todos los

usuarios

2 El Administrador escoge el usuario que desea

modificar

2.1 El sistema muestra un formulario con los

datos del usuario a modificar

Aceptar

3-El administrador modifica los datos y pulsa el botén

3.1-El sistema verifica que los datos estan
correctos, en caso positivo actualiza la base de
datos y muestra un mensaje informando que los

datos han sido modificados correctamente
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Pagina 141




= Anexos

2.1-Si los datos modificados son incorrectos el
sistema muestra un mensaje informando sobre

los campos que contienen errores.

1- El administrador escoge la opcion Eliminar Usuario|1.1-El sistema muestra un listado de todos los
usuarios registrados

2-El Administrador escoge el usuario que desea 2.1-El sistema elimina el usuario y muestra un
eliminar y pulsa el botén Aceptar mensaje informando que el usuario se ha
eliminado.

Tabla 23: Descripcion del CU Gestionar Federacion

Gestionar Federacion

Arbitro

Permite al arbitro gestionar toda la informacion referente a la federacion:

adicionar, ver, modificar y eliminar.

El caso de uso se inicia cuando el arbitro dentro del Menu de Arbitraje tiene

la opcion de gestionar la informacion de la federacion.

- Federacion registrada en la Base de Datos.

Propuesta de sistemas Integrados del Proyecto Infodrez Pagina 142



Anexos

-Datos de la federacion actualizados.

- Federacion eliminada de la Base de Datos.

RF5, RF5.1, RF5.2, RF5.3,54

Critico

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

principal la opcion Gestionar Federacion del o B
- Adicionar Federacion

Menu Arbitraje.
-Ver Federacién
-Modificar Federacién

-Eliminar Federacién

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

seccion Adicionar Federacion

- Si selecciona “Ver Federaciéon” ver seccion Ver
Federacion

-Si selecciona “Modificar Federacion” ver seccion
Modificar Federacion

-Si selecciona “Eliminar Federacion” ver seccion

Eliminar Federacién
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1-El &rbitro selecciona la opcion de Adicionar
Federacion

1.1- El sistema muestra el formulario para que el
arbitro llene los campos :

-Nombre
-ldentificador

-Logo

2- El arbitro llena los datos y pulsa el botén
Aceptar

2.1-El sistema verifica que los datos estén
correctos.

2.2-El sistema verifica que la federacién no esté
registrada y en caso positivo inserta los datos en
la base de datos y muestra un mensaje
informando realizé

que el registro se

correctamente Termina asi el caso de uso.

2.2- Si la federacion ya esta registrada el sistema

muestra un mensaje informando la situacion

1-El arbitro selecciona la federacién a consultar

informacion

1.1- El sistema muestra los datos de la

federacion, termina asi el caso de uso
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Seccion: “Modificar Federacion ”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro selecciona la federacion que desea
modificar y marca la opcion de Modificar

Federacion

1.1-El sistema muestra todos los datos de la
federacion para que sean modificados:

-Nombre
- |dentificador

-Logo

2- El arbitro modifica los datos y pulsa el botén

Aceptar

2.1- El sistema verifica que la a la federacién a
modificar no pertenezca ningun torneo que se

esté efectuando, en caso positivo

2.2- 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 Federacion ”

2.1- Si la federacion pertenece algin torneo que
se esté efectuando en ese momento el sistema

muestra el mensaje:

“No se puede eliminar la federacién hasta no

terminar el torneo”

2.2- Si los datos que se introducen son

incorrectos el sistema mostrard un mensaje
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sefalando el campo donde los datos no son
validos. Se procede al flujo normal de eventos a
partir del paso 2.

Seccion: “Eliminar Federacion ”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro escoge la federacion que desea

eliminar y marca la opcion Eliminar federacion

1.1- El sistema verifica que la a la federacion a
eliminar no pertenezca ningun torneo que se esté
efectuando, en caso positivo muestra un mensaje
de confirmacion para verificar que realmente se

quiere eliminar la federacion.

2- El arbitro pulsa el botén Aceptar del mensaje

de confirmacion.

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

eliminada, termina asi el caso de uso.

Flujo Alterno de Eventos

Seccioén: “Eliminar Federacion ”

1.1- Si lafederacion pertenece algin torneo que
se esté efectuando en ese momento el sistema

muestra el mensaje:

“No se puede eliminar la federacién hasta no

terminar el torneo”

2-El arbitro pulsa el botén Cancelar del mensaje

de confirmacion.
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Tabla 24: Descripcion del CU Buscar jugador

Buscar Jugador

CU Gestionar jugadores de un equipo, CU Gestionar jugadores de un torneo.

Permite al arbitro realizar una busqueda de jugadores.

Puede iniciarse cuando se ejecuta el caso de uso Gestionar jugadores de un equipo
0 CU Gestionar jugadores de un torneo.

Deben existir jugadores registrados en la base de datos.

Lista de jugadores

RF 15

Critico

1-El sistema muestra un formulario especificando criterios

para la busqueda de él o los jugadores:
-Nombre

-Apellido

-Titulo

-Fecha de nacimiento
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-Rating Elo

-Codigo FIDE

2-El arbitro llena los campos
necesarios para realizar la busqueda 'y
pulsa el boton Aceptar

2.2- El sistema muestra un listado de él o los jugadores
registrados que respondan a los criterios de busqueda,
finalizando asi el caso de uso.

Flujo Alterno de Eventos

Seccioén: “Buscar Jugador”

2.2- No existe ningun jugador que cumpla con los criterios

especificados y el sistema muestra el mensaje :

“No hay resultado para esta busqueda”. Si el arbitro desea

seguir buscando vuelve al paso 2.

Tabla 25: Descripcion del CUS Definir Sistemas de Desempate

Caso de Uso: Definir Sistemas de Desempate

Actor: Arbitro

Propésito: Permite al arbitro definir los Sistemas de Desempate a utilizar en cada Grupo de
un Torneo.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el arbitro selecciona dentro del Menu Gestionar

Grupo, la opciéon Desempates, y el sistema brinda la posibilidad de definir que

Sistemas de Desempate se utilizaran en cada uno de los Grupos del Torneo.

Precondiciones: Debe estar creado al menos un grupo del torneo.
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Poscondiciones:

Definicién de los Sistemas de Desempate.

Referencias RF 16

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccioén: “Definir Sistemas de Desempate para un Torneo Round Robin individual ”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El arbitro selecciona dentro de la
pagina principal la opcién
Desempates del Menu Torneo

1.1- El sistema muestra todos los Sistemas de Desempates
para un torneo Round Robin Individual brindando la

posibilidad de establecer la prioridad que va a tener cada uno.

2- El arbitro selecciona los Sistemas
de Desempate a utilizar, establece la
prioridad de cada uno y pulsa el

boton Aceptar.

2.1- El sistema guarda los sistemas de desempate
seleccionados, junto a su prioridad, terminando asi el caso

de uso.

Seccion: “Definir Sistemas de Desempate para un Torneo Round Robin por Equipos”

1-El arbitro selecciona la opcién
Desempates del Menu Gestionar

Grupo

1.1- El sistema muestra todos los Sistemas de Desempate
para un torneo Round Robin por Equipos, brindando la

posibilidad de establecer la prioridad que va a tener cada uno.

2- El arbitro selecciona los Sistemas
de Desempate a utilizar, establece la
prioridad de cada uno y pulsa el botdn

Aceptar.

2.1- El sistema guarda los sistemas de desempate
seleccionados, junto a su prioridad, terminando asi el caso

de uso.
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Tabla 26: Descripcion del CU Gestionar Ronda

Gestionar Ronda

Arbitro

Permite al arbitro gestionar toda la informacion referente a las rondas:
adicionar y modificar rondas.

El caso de uso se inicia cuando el arbitro selecciona dentro del Menl Torneo
Gestionar Ronda y el sistema le brinda la posibilidad de adicionar o modificar
rondas de un torneo.

El torneo debe estar creado.

-Rondas adicionadas a la Base de Datos.

-Rondas actualizadas.

RF 20, RF 20.1, RF 20.2

Critico

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

principal la opcién Gestionar Ronda del o
i - Adicionar Ronda
Menu Torneo

-Modificar Ronda

2 -El &rbitro selecciona una de las opciones | 2.1- Si selecciona “Adicionar Ronda” ver seccién

Adicionar Ronda
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-Si selecciona “Modificar Ronda” ver seccién Modificar

Ronda

Seccion: “Adicionar Ronda”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El arbitro selecciona la opcién de

Adicionar Ronda

1.1-El sistema verifica que no estén todas las rondas
adicionadas a ese torneo y en caso positivo muestra

un formulario con los datos de la ronda a llenar:
-Fecha

-Hora

2- El arbitro llena los campos y pulsa el botén

Aceptar

2.1- El sistema verifica que los datos son correctos y
en caso afirmativo inserta los datos en la base de
datos y muestra un mensaje informando que el
registro se realiz6 correctamente, concluyendo con

esto el caso de uso del sistema.

Flujo Alterno de Eventos

Seccion: “Adicionar Ronda”

1.1 -Si ya estan todas las rondas adicionadas muestra
un mensaje diciendo que ya todas las rondas estan

adicionadas.

2.1- Si los datos introducidos por el arbitro son
incorrectos el sistema muestra un mensaje indicando
que los resultados no son validos. Se procede al flujo

normal de eventos desde el paso 2
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1-El &rbitro selecciona la opcion de Modificar
Ronda

1.1-El sistema brinda la posibilidad de escoger la
ronda que se desea modificar.

2- El arbitro selecciona la ronda a modificar

2.1- El sistema muestra los datos de la ronda a ser
modificados.

3- El arbitro modifica los datos de la ronda y
pulsa el boton Aceptar

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

3.1- Si los datos que se introducen son incorrectos el
sistema mostrara un mensaje sefialando que los datos
no son validos. Se procede al flujo normal de eventos

a partir del paso 3.

Tabla 27: Descripcion del CU Gestionar Partida

Gestionar Partida

Arbitro

Permite al arbitro gestionar toda la informacion referente a las partidas: adicionar,

modificar y eliminar las partidas.
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Resumen: El caso de uso se inicia cuando el arbitro selecciona dentro del Menu Torneos
Gestionar Partidas: registrar, modificar o eliminar cada una de las partidas.

Precondiciones: El torneo y las rondas deben estar creados, ademas de haberse realizado el
sorteo

Poscondiciones: | -Partidas registradas en la Base de Datos
-Partidas actualizadas en la base de datos

-Partidas eliminadas de la base de datos

Referencias RF 21, RF 21.1, RF 21.2, RF 21.3

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1-El arbitro selecciona dentro de la 1.1- El sistema brinda las opciones de:
pagina principal la opcién Gestionar ) )
_ i - Registrar Partida
Partida del Menu Torneo.

-Ver Partida
-Modificar Partida

-Eliminar Partida

2 -El arbitro selecciona una de las 2.1- Si selecciona “Registrar Partida” ver seccion

opciones. Registrar Partida
-Si selecciona “Ver Partida” ver seccion Ver Partida

-Si selecciona “Modificar Partida” ver seccion Modificar

Propuesta de sistemas Integrados del Proyecto Infodrez Pagina 153




Anexos

Partida

--Si selecciona “Eliminar Partida” ver seccion Eliminar
Partida

1- El arbitro selecciona la opcion de
Registrar Partida

1.1-El sistema verifica que la partida no esté registrada

1.2- El sistema verifica que ya se haya realizado el pareo
y en caso positivo muestra un listado con todas las
partidas que se han realizado.

2-El arbitro inserta las partidas y pulsa el
botén Aceptar

2.1- El sistema verifica que los datos son correctos y en
caso positivo los inserta en la base de datos .Termina asi

el caso de uso.

1.1- Si ya esta registrada la partida el sistema muestra un

mensaje diciendo que ya la partida esta registrada.

1.2- Si no se ha realizado el pareo muestra un mensaje

informando que debe realizar el pareo primero.

2.1- Si los datos no son correctos el sistema muestra un
mensaje de que los resultados no son correctos y que

debe volver a entrar los datos. Vuelve al paso 2
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1- El arbitro selecciona la opcion de
Modificar Partida

Anexos

1.1-El sistema muestra los datos de la partida
seleccionada

1.1-El sistema brinda la opcién de escoger la ronda en la
gque va a modificar la partida

2 - El arbitro selecciona la ronda.

2.1-El sistema muestra las partidas pertenecientes a esa
ronda para que se puedan modificar

3- El arbitro realiza las modificaciones y
pulsa el boton Aceptar

3.1- El sistema verifica que los datos estén correctos, en
caso positivo registra los cambios en la base de datos
finalizando asi el caso de uso.

3.1- Si los datos que se introducen son incorrectos el
sistema mostrara un mensaje sefialando los datos que no
son validos. Se procede al flujo normal de eventos a

partir del paso 3.

1- El &rbitro selecciona la opcion de
Eliminar Partida

1.1-El sistema brinda la opcién de escoger la ronda en la

que va a eliminar la partida
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2 - El &rbitro selecciona la ronda. 2.1- El sistema muestra las partidas pertenecientes a esa

ronda.

3-El sistema escoge la partida a eliminar | 3.1- El sistema verifica que la partida no pertenezca a un

y pulsa el boton Acepar torneo que no haya finalizado , en caso positivo muestra

un mensaje de confirmacion

4-El &rbitro acepta el mensaje de 4.1-El sistema elimina la partida concluyendo asi el caso

confirmacion

de uso

Flujo Alterno de Eventos

Seccioén: “Eliminar Partida”

3.1- Si el torneo no ha finalizado muestra un mensaje de
gue no se puede eliminar la partida hasta que el torneo no

haya finalizado.

4- El &rbitro presiona el boton Cancelar

del mensaje de confirmacion.

Tabla 28: Descripcion del CU Gestionar Grupo

Caso de Uso:

Gestionar Grupo

Actores: Arbitro

Proposito: Brinda la posibilidad a los arbitros de gestionar la informacion relacionada con los
grupos que componen un torneo: adicionar, ver, modificar o eliminar un grupo.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el arbitro selecciona la opcién Grupo del Menu

Torneo y el sistema brinda la posibilidad de gestionar grupos del torneo.
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Precondiciones:

El torneo debe estar creado.

Poscondiciones:

-Nuevo grupo de torneo registrado en la Base de Datos
- Actualizacion de los datos de un grupo de torneo

-Grupo de torneo eliminado de la Base de Datos

Referencias

RF 26, RF 26.1, RF 26.2, RF 26.3, RF 26.4

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-1-El arbitro selecciona dentro de la
pagina principal la opcién Gestionar

Grupo del Menu Torneo.

1.1- El sistema brinda las opciones de:
-Adicionar Grupo.

-Ver Grupo

- Modificar Grupo.

-Eliminar Grupo.

2 -El arbitro selecciona una de las

opciones.

2.1- Si selecciona “Adicionar Grupo” ver seccion Adicionar

Grupo
- Si selecciona “Ver Grupo” ver seccion Ver Grupo

-Si selecciona “Modificar Grupo” ver seccion Modificar

Grupo

- Si selecciona “Eliminar Grupo” ver seccion Eliminar Grupo
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Seccion: “Adicionar Grupo”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1- El arbitro selecciona la opcién de
Adicionar Grupo

- NUmero del Grupo
-Nombre del Grupo
-Tipo de Torneo

-Ritmo de Juego

1.1-El sistema verifica que no estén creados todos los
grupos especificados para ese torneo, en caso positivo el

sistema muestra un formulario con los datos a ser llenados:

2- El arbitro introduce los datos para

llenar los campos correspondientes y adicionado.

pulsa el boton Aceptar

2.1-El sistema verifica que el grupo no se encuentre

2.2-El sistema verifica que los datos introducidos por el
arbitro son validos, en caso positivo se insertan los mismos

en la base de datos, concluyendo asi el caso de uso.

Flujo Alterno de Eventos

Seccion: “Adicionar Grupo”

registrados en el sistema”

sistema muestra el mensaje:

1.1-Si ya estan creados todos los grupos de ese torneo el

“Ya todos los grupos de este torneo se encuentran

2.1-Si el grupo ya existe el sistema emite un mensaje
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informando la existencia del mismo.

2.2- 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 de la accion 2.

1- El arbitro selecciona el grupo 1.1-El sistema muestra los datos del grupo seleccionado

1- El arbitro selecciona la opcion
Modificar Grupo

1.1- El sistema verifica que el grupo no pertenezca a un
torneo que no haya finalizado, en caso positivo muestra
todos los datos del grupo de torneo para que sean
modificados.

2- El arbitro modifica los datos

deseados y pulsa el botén 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.

1.1-Si el grupo pertenece a un torneo que no haya finalizado

se muestra un mensaje informando la situacion

2.1- Si los datos que se introducen son incorrectos el
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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.

1- El arbitro selecciona la opcion de

Eliminar Grupo

1.1- El sistema verifica que el grupo no pertenezca a un
torneo que no haya finalizado, en caso positivo el sistema
muestra un mensaje de confirmacién para eliminar el grupo.

2-El arbitro pulsa el boton Aceptar del
mensaje de confirmacion.

2.1- El sistema lo elimina de la base de datos y muestra un
mensaje de que el grupo ha sido eliminado , terminando asi
el caso de uso

1.1- Si el grupo pertenece a un torneo que no ha finalizado

el sistema muestra un mensaje informando la situacién

2- El arbitro pulsa el botén Cancelar

del mensaje de confirmacion.

Tabla 29: Descripcion del CU Gestionar jugadores de un equipo

Gestionar jugadores de un equipo

Arbitro
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Propésito: Permite al arbitro gestionar toda la informacion referente a los jugadores que van
a participar en el torneo por equipos, posibilitando la opcién de adicionar o
eliminar jugadores.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el arbitro selecciona dentro del Mena Torneo

Gestionar jugadores y el sistema le brinda la posibilidad de ir adicionando o

eliminando jugadores a los equipos que forman el mismo.

Precondiciones:

El torneo debe estar creado.

Poscondiciones:

-Jugadores adicionados al equipo.

- Jugadores eliminados del equipo.

Referencias

RF 29, RF 29.1, RF 29.2

Prioridad

Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

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

pagina principal la opcién Gestionar

jugadores de un equipo del Menu

- Adicionar jugadores a un equipo

Torneo - Eliminar jugadores de un equipo
2 -El usuario selecciona una de las 2.1- Si selecciona “Adicionar jugadores ” ver seccion
opciones Adicionar jugadores a un equipo

-Si selecciona “Eliminar jugadores” ver seccion Eliminar

jugadores de un equipo

Seccion: “Adicionar jugadores a un equipo”
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El usuario selecciona la opcién de
Adicionar jugadores

1.1-El sistema permite seleccionar el equipo al que se
desea adicionar jugadores

2- El usuario selecciona el equipo
deseado

2.1-El sistema muestra un listado con los jugadores
pertenecientes al equipo con el nimero del tablero

correspondiente.

2.2-Puede ejecutarse el caso de uso “Buscar Jugador”

3- El usuario selecciona él o los
jugadores deseados y pulsa el boton

Aceptar

3.1- El sistema verifica que el jugador no esté asignado ya
a ese equipo, o a otro equipo de ese mismo grupo de
torneo, en caso positivo muestra el listado actualizado de

los jugadores del equipo finalizando asi el caso de uso.

Flujo Alterno de Eventos

Seccion: “Adicionar jugadores a un equipo”

3.1- Si el jugador ya estd asignado a algun equipo de ese
mismo grupo, el sistema muestra un mensaje para

informar que el jugador ya esta asignado.

Seccion: “Eliminar jugadores de un equipo ”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El usuario selecciona la opcién de

Eliminar Jugadores

1.1-El sistema posibilita seleccionar el equipo del que se

desea eliminar jugadores

2- El usuario selecciona el equipo

2.1-El sistema muestra un listado con los jugadores
pertenecientes al equipo con el nimero del tablero

correspondiente, ademas del grupo y el torneo al que
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pertenece el equipo

3- El usuario selecciona el jugador a 3.1- El sistema verifica que los jugadores no pertenezcan a
eliminar un torneo que no haya finalizado, en caso positivo muestra

un mensaje de confirmacion.

4-EL usuario pulsa el boton Aceptar del | 4.1- El sistema verifica si en ese equipo no se ha
mensaje de confirmacion. realizado el sorteo, en caso positivo el sistema muestra un

mensaje de confirmacion, terminando asi el caso de uso.

Flujo Alterno de Eventos

Seccién: “Eliminar jugadores de un equipo ”

4- EL usuario pulsa el boton Cancelar | 4.1- Si ya se ha realizado el sorteo, entonces el sistema
del mensaje de confirmacion. muestra un mensaje informando que no se pueden eliminar

estos jugadores hasta no deshacer el sorteo.

Tabla 30: Descripcion del CU Consultar Partida

Caso de Uso: Consultar Partida

Actores: Invitado

Proposito: Permite al invitado ver los datos de una partida.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el invitado visita la plataforma y dentro del
Menu Consultar Partida le brinda la posibilidad de consultar informacion de
alguna partida.
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Precondiciones:

El sistema debe estar disponible.

Poscondiciones:

Informacién de la partida mostrada al Invitado.

Referencias

RF 34

Prioridad

Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El invitado dentro de la pagina principal accede a

la opcién Consultar Partida.

1.1-El sistema muestra los siguientes criterios

de busqueda :
-Nombre del Torneo
-Fecha del Torneo

- Nombre Jugador

2-El invitado introduce los criterios de busqueda y

pulsa el boton Aceptar.

2.1-El sistema muestra un listado de las
partidas que corresponden al criterio

especificado.

4- El Invitado selecciona la partida de la que desea

consultar informacion.

4.1-El sistema accede a la Seccion “Ver
partida” del CU Gestionar Partida.

Tabla 31: Descripcion del CU Importar PGN

Caso de Uso:

Importar PGN

Propuesta de sistemas Integrados del Proyecto Infodrez Pagina 164




Anexos

Administrador

Permite al administrador importar archivos PGN

El caso de uso se inicia cuando el administrador dentro de las opciones de
administracién va a tener la posibilidad de importar archivos PGN

Archivo PGN almacenado en la base de datos

37

Critico

1-El administrador dentro de la pagina principal 1.1-El sistema muestra una ventana para

accede a la opcion Importar PGN buscar en el directorio de ficheros el archivo
PGN a importar

2-El administrador selecciona el fichero 2.1-El sistema guarda la informacién
interpretada (en forma de torneo) del fichero en
la base de datos y muestra un mensaje de que

la operacion se ha realizado con éxito.

Tabla 32: Descripcion del CU Gestionar Ciudad

Gestionar Ciudad

Arbitro
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Permite al arbitro gestionar toda la informacion referente a la ciudad: adicionar,

modificar y eliminar.

El caso de uso se inicia cuando el usuario dentro del Menu de Arbitraje tiene la
opcion de gestionar la informacion de la ciudad.

-Ciudad adicionada a la Base de Datos.

-Datos de la ciudad actualizados.

- Ciudad eliminada de la Base de Datos.

RF4 RF 4.1, RF4.2, RF4.3

Critico

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

principal la opcion Gestionar Ciudad del o )
. N - Adicionar Ciudad
Menu Arbitraje.

-Modificar Ciudad

-Eliminar Ciudad

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

-Si selecciona “Modificar Ciudad” ver seccién

Modificar Ciudad
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1- El arbitro selecciona la opcion de Adicionar
Ciudad

-Si selecciona “Eliminar Ciudad” ver seccién

Eliminar Ciudad

1.1- El sistema muestra el formulario con la opcion
para que el arbitro entre el nombre de la ciudad

2-El arbitro introduce el nombre y pulsa el
botén Aceptar

2.1- El sistema verifica que la ciudad no esté
registrada, en caso positivo inserta la ciudad en la
base de datos y muestra un mensaje informando
gue el registro se realizé correctamente, terminando
asi el caso de uso.

2.1- Si la ciudad ya esta registrada el sistema

muestra un mensaje informando la situacion

1- El &rbitro selecciona al ciudad que desea
modificar y marca la opcion de Modificar
Ciudad

1.1- El sistema muestra los datos de la ciudad a ser

modificada

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

2.1- El sistema verifica que la ciudad que se desea
eliminar no tiene algun torneo efectuandose, en

caso positivo se actualizan los cambios en la base
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de datos, terminando asi el caso de uso.

2.1- Si la ciudad tiene algun torneo efectuandose el

sistema muestra un mensaje informando la
situacion

1- El arbitro selecciona la ciudad que desea
eliminar y marca la opcién de Eliminar Ciudad

1.1- El sistema verifica que la ciudad que se desea
eliminar no tiene algun torneo efectuandose, en
caso positivo muestra un mensaje de confirmacion
para verificar que realmente se quiere eliminar la
ciudad.

2- El arbitro pulsa el botén Aceptar del

mensaje de confirmacion.

2.1- El sistema elimina la ciudad de la base de datos
y muestra un mensaje de que ha sido eliminada,

termina asfi el caso de uso

1.1- Si la ciudad tiene algun torneo efectuandose el

sistema muestra el mensaje:

“No se puede eliminar la ciudad hasta no terminar el

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

Tabla 33: Descripcion del CU Gestionar Titulo del Arbitro

Gestionar Titulo del Arbitro

Arbitro

Permite al arbitro gestionar toda la informacion referente a los titulos que puede
tener un arbitro: adicionar, modificar y eliminar titulo del arbitro.

El caso de uso se inicia cuando el arbitro dentro del Menu de Arbitraje tiene la
opcioén de gestionar la informacién del titulo del arbitro.

- Titulo del arbitro registrado en la Base de Datos.
- Titulo de arbitro actualizado.

- Titulo de arbitro eliminado de la Base de Datos.

RF 6, RF 6.1, RF6.2, RF 6.3

Critico

1- El &rbitro selecciona dentro de la 1.1- El sistema brinda las opciones de:

pagina principal la opcion Gestionar o o
- Adicionar Titulo del Arbitro
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Titulo del Arbitro del Menu Arbitraje.

-Modificar Titulo del Arbitro

-Eliminar Titulo del Arbitro

2 -El arbitro selecciona una de las
opciones.

2.1- Si selecciona “Adicionar Titulo del Arbitro” ver
seccion Adicionar Titulo del Arbitro

-Si selecciona “Modificar Titulo del Arbitro” ver seccion
Modificar Titulo del Arbitro

-Si selecciona “Eliminar Titulo del arbitro” ver seccion

Eliminar Titulo del Arbitro

Seccién: “Adicionar Titulo del Arbitro”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro selecciona la opcién de
Adicionar Titulo del Arbitro

1.1- El sistema muestra el formulario con la opcién para

que el arbitro entre el titulo del arbitro

2- El arbitro introduce el titulo del arbitro y

pulsa el boton Aceptar

2.1-El sistema verifica si el titulo del arbitro es correcto.

2.2-El sistema verifica si el titulo del arbitro ya esta
registrado, en caso positivo lo inserta en la base de datos
y muestra un mensaje informando que el registro se

realiz6 correctamente. Termina asi el caso de uso.

Flujo Alterno de Eventos

Seccion: “Adicionar Titulo de Arbitro”

2.1- Si los datos introducidos no son correctos el sistema
muestra un mensaje informando que los datos no son

correctos. Se procede al flujo normal de eventos a partir
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del paso 2.

2.2- Si el titulo del arbitro ya esté registrado el sistema
muestra un mensaje informando la situacion

1- El arbitro selecciona el Titulo de Arbitro
gue desea modificar y marca la opcién de
Modificar Titulo del Arbitro

1.1-El sistema muestra el titulo del Arbitro que se va a

modificar.

2- El arbitro modifica el titulo y pulsa el
botén Aceptar

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

de datos, termina asi el caso de uso.

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.

1- El &rbitro selecciona el Titulo de Arbitro
gue desea eliminar y marca la opcion de

Eliminar Titulo del Arbitro

1.1-El sistema muestra un mensaje de confirmacion para

verificar que realmente se quiere eliminar el titulo del

arbitro.
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2- El &rbitro pulsa el botén Aceptar del 2.1- El sistema elimina el titulo del arbitro de la base de
mensaje de confirmacion. datos y muestra un mensaje de que ha sido eliminado,

termina asi el caso de uso.

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

Tabla 34: Descripcion del CU Gestionar Titulo del Jugador

Gestionar Titulo del Jugador

Arbitro

Permite al arbitro gestionar toda la informacion referente a los titulos que
puede tener un jugador de un torneo: adicionar, modificar y eliminar titulos de

jugador.

El caso de uso se inicia cuando el arbitro dentro del Menu de Arbitraje tiene la

opcion de gestionar la informacién del titulo del jugador.

- Titulo del jugador registrado en la Base de Datos.
- Titulo del jugador actualizado.

- Titulo del jugador eliminado de la Base de Datos.

RF7,RF71, RF7.2,RF7.3
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Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro selecciona dentro de la pagina
principal la opcion Gestionar Titulo del Jugador
del Menu Arbitraje.

1.1- El sistema brinda las opciones de:
- Adicionar Titulo del Jugador
-Modificar Titulo del Jugador

-Eliminar Titulo del Jugador

2 -El arbitro selecciona una de las opciones.

2.1- Si selecciona “Adicionar Titulo del Jugador” ver

seccion Adicionar Titulo del Jugador

-Si selecciona “Modificar Titulo del Jugador” ver

seccion Modificar Titulo del Jugador

-Si selecciona “Eliminar Titulo del Jugador” ver

seccion Eliminar Titulo del Jugador

Seccion: “Adicionar Titulo del Jugador”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro selecciona la opcién de Adicionar

Titulo del Jugador

1.1- El sistema muestra el formulario con la opcién

para que el arbitro entre el titulo del jugador

2- El arbitro introduce el titulo del jugador y

pulsa el boton Aceptar

2.1-El sistema verifica que el titulo del jugador esté

correcto.

2.2-El sistema verifica que el titulo del jugador no
esté registrado y en caso positivo lo inserta en la

base de datos y muestra un mensaje informando
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gue el registro se realizé correctamente,
terminando asi el caso de uso.

2.1- Si los datos introducidos no son correctos el

sistema muestra un mensaje informando que los
datos no son validos. Se procede al flujo normal de
eventos a partir del paso 2.

2.2- Si el titulo del jugador ya esta registrado el
sistema muestra un mensaje informando la
situacion

1- El arbitro selecciona el titulo del jugador que
desea modificar y marca la opcion de Modificar

Titulo del Jugador

1.1- El sistema muestra el titulo del jugador a

modificar.

2- El arbitro modifica los datos y pulsa el botén

Aceptar

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

en la base de datos, termina asi el caso de uso.

2.1- Si los datos que se introducen son incorrectos

el sistema mostrar4 un mensaje sefialando el
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campo donde los datos no son validos. Se procede
al flujo normal de eventos a partir del paso 2.

1- El arbitro selecciona el titulo del jugador que | 1.1- El sistema muestra un mensaje de

desea eliminar y marca la opcion de Eliminar confirmacion para verificar que realmente se quiere
Titulo del Jugador eliminar el titulo del jugador.

2- El arbitro pulsa el boton Aceptar del mensaje | 2.1- El sistema elimina el titulo del jugador de la
de confirmacion. base de datos y muestra un mensaje de que ha

sido eliminado, termina asi el caso de uso.

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

Tabla 35: Descripcion del CU Adicionar Ritmo de Juego

Adicionar Ritmo de Juego

Arbitro

Permite al arbitro adicionar el ritmo de juego del torneo.

El caso de uso se inicia cuando el arbitro dentro del Menu de Arbitraje tiene la

opcion de adicionar el ritmo de juego.

Propuesta de sistemas Integrados del Proyecto Infodrez Pagina 175



= Anexos

- Ritmo de juego registrado en la Base de Datos.

RF 8

Critico

1- El arbitro selecciona dentro de la 1.1- El sistema brinda la posibilidad de adicionar el ritmo
pagina principal la opcién de Adicionar de Juego.

Ritmo de Juego

2- El arbitro adiciona el ritmo de juegoy | 2.1- El sistema verifica que los datos introducidos sean
pulsa el boton Aceptar correctos.

2.2-El sistema verifica que el ritmo de juego no esta
registrado, en caso positivo guarda en la base de datos
el ritmo de juego y muestra un mensaje informando que
el registro se realiz6 correctamente, terminando asi el

caso de uso.

2.1- Si los datos introducidos no son correctos el sistema

muestra un mensaje informando que los datos no son
validos. Se procede al flujo normal de eventos a partir

del paso 2.
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2.2- Si el ritmo de juego ya esté registrado el sistema

muestra un mensaje informando la situacién

Tabla 36: Descripcion del CU Mostrar Sistemas de Desempate

Caso de Uso: Mostrar Sistemas de Desempate

Actor: Arbitro

Proposito: Permite mostrar los Sistemas de Desempates registrados en el Sistema.
Resumen: El caso de uso se inicia al acceder a la opcion Mostrar Desempate, dentro del

Menu Arbitraje se muestra una lista de los sistemas de desempate,

especificando si se aplican a Jugadores o Equipos.

Precondiciones:

Poscondiciones: Lista de los sistemas de desempate registrados.
Referencias RF 10
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1-El &rbitro selecciona dentro de la 1.1- El sistema brinda un listado de todos los sistemas
pagina principal la opcién Mostrar de desempates a utilizar.

Desempate, del menu Arbitraje

Tabla 37: Descripcion del CU Gestionar jugadores de un torneo
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Caso de Uso: Gestionar jugadores de un torneo

Actores: Arbitro

Propésito: Permite al arbitro gestionar toda la informacion referente a los jugadores que van
a participar en el torneo de tipo individual posibilitando la opcion de adicionar o
eliminar jugadores.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el arbitro selecciona dentro del Mena Torneo

Gestionar jugadores y el sistema le brinda la posibilidad de ir adicionando o

eliminando jugadores al torneo.

Precondiciones:

El torneo debe estar creado.

Poscondiciones:

-Jugadores adicionados al torneo.

- Jugadores eliminados del torneo.

Referencias

RF 14, RF 14.1, RF 14.2

Prioridad

Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

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

pagina principal la opcién Gestionar

jugadores de un Torneo del Menu

- Adicionar jugadores a un torneo

Torneo - Eliminar jugadores de un torneo
2 -El arbitro selecciona una de las 2.1- Si selecciona “Adicionar jugadores ” ver seccion
opciones

Adicionar jugadores a un torneo
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-Si selecciona “Eliminar jugadores” ver seccion

Eliminar jugadores de un torneo

1-El arbitro selecciona la opcion de 1.1-El sistema muestra un listado con los jugadores que
Adicionar jugadores ya estan registrados en ese torneo unido al nimero del
tablero correspondiente.

1.2-Puede ejecutarse el caso de uso “Buscar Jugador”

2- El arbitro selecciona él o los 2.1- El sistema verifica que el jugador no esté asignado a

jugadores deseados y pulsa el boton ese torneo, en caso positivo muestra el listado actualizado

Aceptar de los jugadores del torneo finalizando asi el caso de
uso.

2.1- Si el jugador ya esta asignado a ese torneo, el

sistema muestra un mensaje para informar que el jugador

ya se encuentra.

1- El &rbitro selecciona la opcion de 1.1- El sistema muestra un listado con los jugadores que
Eliminar Jugadores ya estan registrados en ese torneo unido al nimero del
tablero correspondiente.
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2- El arbitro selecciona el jugador a

eliminar

2.1- El sistema verifica si en ese torneo no se ha realizado
el sorteo, en caso positivo envia un mensaje de

confirmacion

3- EL érbitro pulsa el boton Aceptar del

mensaje de confirmacion.

3.1-El sistema elimina él o los jugadores seleccionados,

terminando asi el caso de uso.

Flujo Alterno de Eventos

Seccién: “Eliminar jugadores de un torneo”

2.1- Siya se ha realizado el sorteo, entonces el sistema
muestra un mensaje informando que no se pueden

eliminar estos jugadores hasta no deshacer el sorteo.

3- EL arbitro pulsa el botén Cancelar del

mensaje de confirmacion.

Tabla 38: Descripcion del CU Elaborar Bases Técnicas

Caso de Uso: Elaborar Bases Técnicas
Actores: Arbitro
Propésito: Brindar la posibilidad al arbitro de elaborar un reporte con las Bases Técnicas de

un torneo en formato .doc.

Resumen: El caso de uso comienza cuando el Arbitro selecciona la opcién Bases Técnicas
del Menu Torneo. Se llena un formulario con las mismas, brindando la posibilidad

de guardarlas como un documento, editarlo e imprimirlo.

Precondiciones: El torneo debe haberse creado.
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Poscondiciones Se conforma el documento que contendra las Bases Técnicas del torneo.

Referencias RF 17

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro selecciona dentro de la
pagina principal la opcién Bases
Técnicas del Menu Torneo.

1.1-El sistema muestra el formulario con un listado de los

participantes y los siguientes datos a llenar:
-Reglas y Sistemas de Juegos

-Planificacién del evento

-Casos de Desempates

-Premios

-Tribunal de Apelaciones

- Personal Técnico

2-El arbitro introduce los datos a

llenar del formulario

2.1-El sistema verifica que estén todos los campos del
formulario llenados y en caso positivo genera un documento
con las Bases Técnicas del torneo, brindando la posibilidad

de imprimir el mismo, terminando asi el caso de uso.

Flujo Alterno de Eventos

2.1- Si no estan todos los campos llenados el sistema
muestra un mensaje informando:

“Faltan campos por llenar”.
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Se procede al flujo normal de eventos a partir del paso 2

Tabla 39: Descripcion del CU Célculo del Rating Elo

Caso de Uso: Calculo del Rating Elo

Actores: Arbitro

Propésito: Brindar la posibilidad al arbitro de tener registrado informacién sobre cada uno de
los parametros para el calculo del Elo de cada jugador participante en el torneo.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el arbitro selecciona la opcién Calculo de Elo del

menu Torneo mostrandose todos los jugadores con el valor actual de cada uno de

los parametros necesarios para calcular el Elo de cada jugador.

Precondiciones:

Deben estar registrados los jugadores en el torneo y existir al menos el resultado

de alguna de las partidas.

Poscondiciones:

Actualizacion del Elo de cada jugador.

Referencias

RF 22

Prioridad

Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccion: “Calculo del Rating Elo para un torneo Round Robin individual ”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro selecciona dentro de la 1.1- El sistema verifica que el torneo tenga jugadores

pagina principal la opcién Calculo de registrados.

Elo del MenuU Torneo
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1.2-El sistema verifica que exista al menos el resultado de
una de las partidas jugadas, en caso positivo muestra un

cuadro con la siguiente informacioén:
-Lugares

-Nombre del jugador

- Rating Elo Inicial

- Constante K

- Puntos Alcanzados

- Puntos Validos Elo

- Expectancia

- Rating Perfomance

- Rating Elo Final

- Variacion Elo

Flujo Alterno de Eventos

1.1- Si no existen jugadores registrados en el torneo el
sistema emite un mensaje informando que no existen

jugadores en ese torneo.

1.2-Si no existe el resultado de ninguna partida el sistema
emite un mensaje informando que deben existir resultados

de alguna partida.

Seccion: “Calculo del Rating Elo para un torneo Round Robin por equipos ”
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Accién del Actor Respuesta del Sistema
1- El arbitro selecciona la opcién 1.1- El sistema verifica que el torneo tenga los equipos
Célculo de Elo del Mena Torneo registrados con sus jugadores.

1.2- El sistema verifica que exista al menos el resultado de
una de las partidas jugadas, en caso positivo muestra un

cuadro con la siguiente informacion:
-Nombre del jugador

-Equipo

- Rating Elo Inicial

- Constante K

- Puntos Alcanzados

- Puntos Validos Elo

- Expectancia

- Rating Perfomance

- Rating Elo Final

- Variacion Elo

Flujo Alterno de Eventos

1.1- Si no existen jugadores registrados en el torneo el
sistema emite un mensaje informando que no existen

jugadores en ese torneo.

1.2-Si no existe el resultado de ninguna partida el sistema
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emite un mensaje informando que deben existir resultados
de alguna partida.

Tabla 40: Descripcion del CU Mostrar Cuadro Sindptico

Caso de Uso: Mostrar Cuadro Sinéptico
Actores: Arbitro
Propésito: Brindar la posibilidad al arbitro de tener registrado en un cuadro sindptico la

informacion mas relevante del torneo.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el arbitro selecciona la opcién Cuadro Sinéptico
del menud Torneo mostrandose éste con toda la informacion obtenida hasta el

momento.

Precondiciones: | Debe haber terminado al menos una de las rondas del torneo.

Poscondiciones: | Actualizacion del cuadro sindptico segun se van realizando las rondas.

Referencias RF 23

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccion: “Mostrar Cuadro sindptico para un torneo Round Robin individual ”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1- El arbitro dentro de la pagina 1.1- El sistema verifica que ya se haya realizado el sorteo,
principal pulsa el botén Cuadro en caso positivo permite seleccionar la ronda que desea de
Sindptico del Menu Torneo. todas las que se hayan realizado hasta el momento, asi
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como la del torneo una vez finalizado.

2-El arbitro escoge la opcion que 2.1 - El sistema muestra el cuadro sinéptico de la opcién
necesita escogida:

-Los resultados de las partidas de cada jugador con cada

uno de sus adversarios organizados por el lugar obtenido
-Lugar

- Elo promedio

-Total de puntos del jugador

- Por ciento de combatividad

- Categoria del torneo

-Sistema de desempate

Finalizando asi el caso de uso.

Flujo Alterno de Eventos

1.1- Si no se ha realizado el sorteo el sistema muestra el
mensaje:

“Antes debe realizarse el sorteo”.

Seccion: “Mostrar Cuadro sindptico para un torneo Round Robin por equipos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1- El &rbitro pulsa el botén Cuadro 1.1- El sistema verifica que ya estén definidos los sistemas

Sindptico del Menu Torneo. de desempate, en caso positivo permite seleccionar la ronda
que desea de todas las que se hayan realizado hasta el
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momento, asi como la del torneo una vez finalizado.

2-El arbitro escoge la opcion que 2.1 - El sistema muestra el cuadro sindptico de la opcién
necesita escogida:

-Resultado de la partida entre los equipos enfrentados
organizados por el lugar obtenido

-Lugar
- Ranking
-Sistemas de desempate utilizado.

Finalizando asi el caso de uso.

Flujo Alterno de Eventos

1.1- Si no se han definido los sistemas de desempate

muestra el mensaje:

“Antes debe definir los sistemas de desempate”.

Tabla 41: Descripcion del CU Mostrar emparejamiento y resultados

Caso de Uso: Mostrar emparejamiento y resultados
Actores: Arbitro
Proposito: Mostrar el pareo de los torneos que se desarrollan unido a los resultados que

se van obteniendo

Resumen: El caso de uso inicia cuando el arbitro selecciona la opcién Mostrar

Emparejamientos del mend Torneo, luego se muestra el emparejamiento por
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tableros de todas las rondas de un grupo de torneo.

de las partidas

Precondiciones: Ya debe existir un torneo creado y deben haberse obtenido resultado de alguna

Poscondiciones: Se muestra la tabla de pareo unido a los resultados que se van obteniendo.
Referencias RF 24
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro dentro de la pagina
principal pulsa el boton Mostrar

Emparejamientos del Mend Torneo.

1.1-El sistema muestra todas las rondas del torneo.

2- El arbitro selecciona la ronda de la
cual quiere ver el emparejamiento con

los resultados.

2.1-El sistema muestra en esa ronda qué integrantes de
un equipo se enfrentaron a los de otro, con los resultados
individuales obtenidos hasta el momento y con el color de

las piezas que se enfrentaron.

Tabla 42: Descripcion del CU Mostrar Clasificacion General

Caso de Uso: Mostrar Clasificacion General
Actores: Arbitro
Proposito: Se realiza con el objetivo de ver la clasificacion general de un torneo.
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Resumen: El caso de uso inicia cuando el arbitro selecciona la opcion Clasificacion

General del menu Torneo, brindando la posibilidad de ver como quedan los
lugares de los equipos en un torneo, unido a otros datos como el sistema de
desempate utilizado.

Precondiciones:

Poscondiciones: Se muestra una tabla de los equipos con los resultados finales del torneo.
Referencias RF 25
Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El arbitro dentro de la pagina
principal pulsa el boton Clasificacién

General del Menu Torneo.

1.1-El sistema verifica que el torneo haya finalizado, en caso
positivo muestra una tabla con la clasificacién de los equipos
organizados por el lugar obtenido, mostrando de cada uno de

ellos los siguientes datos:

-Lugar

-RK

- Nombre

- Federacion

- Enfrentamientos

-puntos totales obtenidos por el equipo

-Desempates utilizados con la puntuacién obtenida
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(ordenados por prioridad)

1.1-Si el torneo no ha culminado, el sistema muestra un
mensaje informando que el torneo se esta desarrollando.

Tabla 43: Descripcion del CU Gestionar equipos de un grupo

Gestionar equipos de un grupo

Arbitro

Permite al arbitro gestionar toda la informacion referente a los equipos de un
grupo de un torneo Round Robin por equipos: adicionar y eliminar equipos de un

grupo.

El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona dentro del Menu Torneo
Gestionar equipos y el sistema le brinda la posibilidad de agregar o eliminar

equipos a un grupo del torneo.

El torneo y los equipos deben estar creados.

-Equipos registrados en un grupo del torneo.

- Equipos eliminados de un grupo del torneo.

RF 27, RF 27.1, RF 27.2

Critico
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El arbitro selecciona dentro de la
pagina principal la opciéon Gestionar
Equipos de un Grupo del Menu Torneo

1.1- El sistema brinda las opciones de:
- Adicionar equipos a un torneo

- Eliminar equipos de un torneo

2 -El arbitro selecciona una de las

opciones

2.1- Si selecciona “Adicionar equipos” ver seccion Adicionar

equipos a un grupo

-Si selecciona “Eliminar equipos” ver seccién Eliminar

equipos de un grupo

Seccidn: “Adicionar equipos a un grupo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro selecciona la opcién de

Adicionar Equipo

1.1-Puede ejecutarse el caso de uso Buscar Equipo.

2- El arbitro selecciona él o los equipos

deseados y pulsa el botén Aceptar

2.1- El sistema verifica que el o los equipos ya no estén
registrados en el grupo de torneo al que se quieren
adicionar, en caso positivo muestra el listado actualizado de
los equipos de ese grupo del torneo finalizando asi el caso

de uso.

Flujo Alterno de Eventos

Seccion: “Adicionar equipos a un grupo”

2.1- Si el equipo ya esta asignado al grupo que se desea
adicionar, el sistema muestra un mensaje para informar que

el equipo ya se encuentra en ese grupo de torneo.
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Seccion: “Eliminar equipos de un grupo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro selecciona la opcién de
Eliminar Equipo

1.1- El sistema muestra un listado con los equipos de ese
grupo del torneo, brindando la posibilidad de seleccionar los

que se desean eliminar.

2- El arbitro selecciona él o los equipos

gue desea y pulsa el botén Eliminar

2.1-El sistema verifica que el equipo que se desea eliminar
no pertenezca a un torneo que todavia no haya finalizado,
en caso positivo el sistema muestra un mensaje de

confirmacion para eliminar el equipo.

3- El arbitro pulsa el botén Aceptar del

mensaje de confirmacion.

3.1- El sistema verifica que el sorteo no esté realizado, en
caso positivo elimina el equipo de la base de datos y
muestra un mensaje de que el equipo ha sido eliminado,

terminando asi el caso de uso.

Flujo Alterno de Eventos

Seccion: “Eliminar equipos de un grupo”

2.1- Si el torneo al que pertenece el equipo no ha finalizado

el sistema muestra el mensaje:

“No se puede eliminar el equipo hasta no terminar el torneo”.

3-El arbitro pulsa el boton Cancelar

del mensaje de confirmacién.

3.1- Siya se ha realizado el sorteo, entonces el sistema
muestra un mensaje informando que no se pueden eliminar

estos elementos hasta no deshacer el sorteo.

Tabla 44: Descripcion del CU Modificar Tableros
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Caso de Uso: Modificar Tableros

Actores: Arbitro

Propdsito: Permite al arbitro modificar los tableros asignados a los jugadores.
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el arbitro selecciona dentro del Mena Torneo

Modificar Tableros y el sistema le brinda la posibilidad de ver en que tablero se

enfrentaran cada uno de los jugadores permitiendo su modificacion.

Precondiciones:

Debe estar creado el torneo con su respectivo pareo.

Poscondiciones:

-Nueva asignacion de tableros a los jugadores.

Referencias

RF 30

Prioridad

Secundario

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El arbitro selecciona dentro de la 1.1-El sistema brinda la posibilidad de escoger el equipo al

pagina principal la opcién Modificar gue se le va a hacer la modificacion.

Tableros del Menu Torneo

2- El arbitro selecciona el equipo 2.1- El sistema muestra el listado de los jugadores del
deseado equipo escogido, cada uno con el nimero de tablero.

3- El arbitro realiza el cambio de 3.1- El sistema sortea los demas tableros para que no se
numero del tablero y pulsa el botén repita su numero, guarda los cambios en la base de datos
Aceptar finalizando asi el caso de uso.

Tabla 45: Descripcion del CU Definir Alineacién
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Caso de Uso: Definir Alineacion
Actores: Arbitro
Propésito: Se realiza con el objetivo de definir el nimero del tablero con el que jugara cada

integrante de un equipo.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el arbitro selecciona la opcion Definir Alineacion
del mend Torneo, posibilitando al arbitro decidir los jugadores que se enfrentaran

de cada uno de los equipos y con qué color de piezas lo haran.

Precondiciones: | Ya debe existir un torneo creado Yy el pareo debe haberse realizado.

Poscondiciones: | Se muestra la alineacion entre los equipos en cada una de las rondas.

Referencias RF 31

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1- El arbitro dentro de la pagina principal | 1.1-El sistema muestra cada una de las rondas del
pulsa el boton Definir Alineacion del torneo.

Menu Torneo.

2- El arbitro selecciona la ronda deseada | 2.1-El sistema muestra en esa ronda los equipos que se

para definir la alineaciéon de los equipos enfrentaran.

3-El arbitro selecciona el enfrentamiento | 3.1-El sistema muestra una tabla donde aparecen los
de los equipos a los cudles se les desea | integrantes de cada uno de los equipos.

definir la alineacion.

4- El arbitro registra los jugadores que se | 4.1-El sistema verifica que no existan jugadores
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enfrentaran y con el color de las piezas repetidos, en caso positivo registra la alineacion en la
gue realizaran la partida. base de datos, finalizando asi el caso de uso.

4.1-Si existen jugadores repetidos el sistema muestra un
mensaje informando que existen jugadores repetidos en
un equipo.

Tabla 46: Descripcion del CU Mostrar clasificacion individual por tableros

Mostrar clasificacion individual por tableros

Arbitro

Brindar la posibilidad al arbitro de tener registrado por tableros los jugadores que
mejor resultado obtuvieron.

El caso de uso se inicia cuando el arbitro selecciona la opcién Clasificacién
Individual del menu Torneo mostrandose los jugadores de mayor puntuacion en

cada tablero.

Debe haberse culminado alguna de las partidas en ese tablero.

Clasificacion Individual por tableros.

RF 32

Critico
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro selecciona dentro de la
pagina principal la opcién Mostrar
clasificacién individual por tableros del

Menu Torneo

1.2- El sistema muestra los tableros presentes en el
torneo.

2- El arbitro selecciona el tablero del
gue desea ver los jugadores con

mayor puntuacion.

2.1- El sistema muestra una tabla con los siguientes datos

del tablero seleccionado:
-RK

- Titulo

- Nombre del jugador

- Federacion

- Juegos

-Resultado

- Puntos

Flujo Alterno de Eventos

2.1-Si no se ha culminado ninguna partida en ese tablero

los campos aparecen vacios.

Tabla 47: Descripcion del CU Consultar Jugador

Caso de Uso: Consultar Jugador
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Actores: Invitado
Propdsito: Permite al invitado ver los datos de un jugador.
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el invitado visita la plataforma y dentro del

algun jugador.

Menu Consultar Jugador le brinda la posibilidad de consultar informacion de

Precondiciones:

El sistema debe estar disponible.

Poscondiciones:

Informacién del jugador mostrada al Invitado.

Referencias RF 33

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El Invitado dentro de la pagina principal accede

a la opcién Consultar Jugador.

1.1- El sistema muestra los siguientes criterios de

busqueda :
-Nombre
-Titulo
-Federacion

-Elo

2- El Invitado introduce los criterios de busqueda

especificados y pulsa el botén Aceptar.

2.1-El sistema muestra un listado de los
jugadores que responden al criterio de busqueda

introducido.

3- El Invitado selecciona el jugador del que desea

3.1-El sistema accede a la Seccion “Ver Jugador”
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informacion. del CU Gestionar Jugador. Finalizando asi el
caso de uso.

Tabla 48: Descripcion del CU Gestionar Imagen

Gestionar Imagen

Administrador

Permite al administrador gestionar las imagenes de un torneo, posibilitando la
opcioén de adicionar o eliminar imagenes.

El caso de uso se inicia cuando el arbitro dentro del Menu Torneo, en Gestionar
Imagen, el sistema le brinda la posibilidad de adicionar o eliminar imagenes del
torneo.

El torneo debe estar creado.

-Imagenes de la inauguracién del torneo
-Imagenes de la clausura del torneo

-Imagenes de cada una de las rondas del torneo

RF 35, RF 35.1, RF 35.2

Critico

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

selecciona la opcion Gestionar imagen
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del Menu Torneo

- Adicionar Imagen

- Eliminar Imagen

2 -El arbitro selecciona una de las
opciones

2.1- Si selecciona “Adicionar Imagen ” ver seccién
Adicionar Imagen

-Si selecciona “Eliminar Imagen ” ver seccion Eliminar

Imagen

Seccioén: “Adicionar Imagen

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El arbitro selecciona la opcién de

Adicionar Imagen

1.1-El sistema brinda la posibilidad de subir las imagenes

deseadas.

2- El arbitro carga las imagenes y pulsa

el botdén Aceptar

2.1-El sistema verifica si la imagen ya esté registrada

2.2- El sistema verifica que la imagen cumpla con los
requisitos estandares de tamafio y calidad, en caso
positivo guarda la imagen en la base de datos. Termina

asi el caso de uso.

Flujo Alterno de Eventos

Seccién: “Adicionar Imagen

2.1-Si la imagen ya est registrada en la base de datos el

sistema muestra un mensaje informando la situacién

2.2- Si la imagen no cumple los parametros muestra un

mensaje informando que debe modificar la imagen para
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poder insertarla.

1- El arbitro selecciona la opcion de 1.1- El sistema muestra la galeria de imagenes existentes
Eliminar Imagen del torneo
2- El arbitro selecciona la imagen que 2.1-el sistema muestra un mensaje de confirmacion

desea eliminar y pulsa el boton Eliminar

3- El arbitro pulsa el botén Aceptar del 3.1 El sistema actualiza la galeria de imagenes.

mensaje de confirmacion.

3- El arbitro pulsa el botén Cancelar del

mensaje de confirmacion.
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Tabla 49: Descripcion del CU Mostrar Ritmo de Juego

Mostrar Ritmo de Juego

Arbitro

Permite al arbitro consultar informacién referente a los ritmos de juego.

El caso de uso se inicia cuando el arbitro dentro del Menu de Arbitraje tiene
la opcién de consultar informacién de un ritmo de juego.

Listado de los ritmos de juego registrados.

RF 9

Critico

1- El arbitro selecciona dentro de la pagina principal | 1.1- El sistema muestra un listado de todos los

la opcién de Mostrar Ritmo de Juego ritmos de juego registrados.

2-El arbitro selecciona el ritmo de juego que desea

consultar, terminando asi el caso de uso.
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Tabla 50: Descripcion del CU Buscar Equipo

Buscar Equipo

CU Gestionar equipos de un grupo

Permite al arbitro buscar un equipo.

Puede iniciarse cuando se ejecuta el caso de uso Gestionar equipos de un
grupo.

El torneo debe estar creado.

Listado de los equipos.

RF 28

Secundario

1-El sistema muestra un formulario con los siguientes

criterios de buasqueda:
- Nombre

- Federacion

2-El arbitro busca el equipo que 2.1- El sistema muestra un listado de los equipos segun el
necesita segun los criterios de criterio de busqueda especificado, finalizando asi el caso de
bdsqueda. uso.
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2.1- Si no existen equipos con los criterios de busqueda
especificados se muestra un mensaje informando que no
hay resultados para esa busqueda.

Anexo 5: Diagrama de clases del Andlisis

Figura 27: CU Autenticar Usuario

—O— O —_O

CI_AutenticarUsuario CC_AutenticarUsuario CE _usuario
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Figura 28: CU Gestionar Usuario

Diagrama de Clases de Analisis CUS Gestionar Usuario

m
/(_ Adiciommwar\

—O__—O O O

_GestionarUsuario CE _usuario
Cl_GestionarUsua

Cl_VerUsuario

—O

Cl_ModificarUsuario

Cl_EliminarUsuario
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Figura 29: CU Gestionar Federacion

Cl AdicionarFederac ; 2
/CE_fed cion
1

| ( ) Cl_VerFederacion
estionarf edemcion\
Cl_GestionarF cion

Cl_Modific arF ederacion

—O

Cl_EliminarFederacion

CE_tomeo

Figura 30: CU Buscar jugador

e e — |
—O— O — O

Cl_BuscarJugador CC_BuscarJugador CE_ jugador
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Figura 31: CU Definir sistemas de desempate

/&)eévateenpﬁeauosrameros
—QO O )

Cl_SistemasD esempate CC_DefinirSistemasD esempate CE _desempatesAplicados

Figura 32: CU Gestionar Ronda

Cl_Adicioma lRondy\'.'é_GedionarRonda CE_tomeoRonda

Cl_ModificarRonda
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Figura 33: CU Gestionar Partida

Anexos

Diagrama de Clases de Andlisis CUS Gestionar Partida

S

_RegistrarP arti

4

—J

Cl_GestionarP artida

Cl_VerPartida

() — L)

&

Cl_ModificarPartida

CI_EliminarPartida

_GestionarP artida

CE _partida
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Figura 34: CU Gestionar Grupo

—O

_Adieiomtcrq)\
I—O Cl_VerGrupo

o, O\j;

—O

CI_EliminarGrupo

CE_tomeo

Figura 35: CU Gestionar jugadores de un equipo

/E _gmpJ)J:g.ador

—O O

CI_AdicionarJuga doresE quipo ~ estimar.lugador&’nuigo\ ;
}—Q/ iy

CE_grupoEquipo

CI_EliminarJugadoresE quipo
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Figura 36: CU Consultar partida

—O— O — O

Cl_ConsuitarP artida CC_ConsultarP artida CE_partida

Figura 37: CU Importar PGN

—O— O

Cl_lmportarPGH CC_ImportarPGN CE_tomeo

O
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Figura 38: CU Gestionar Ciudad

Diagrama de Clases de Andlisis CUS Gestionar Ciudad

—O O

/(_ Adiciommiudai\ / CE_cjudad

< ) " GestionarCiudad —————

Cl_ModificarCiudad

—O

Cl_GestionarCiud

CE_tomeo

CI_EliminarCiudad

Figura 39: CU Gestionar Titulo del Arbitro

Diagrama de Clases de Analisis CUS Gestionar Titulo del Arbitro

—O

AmTdon s
o o 0O

CC ionarTituloD elArbitro CE _ tituloD elArbitro
Arbitro CI_ModificarTituloD elArbitro

CI_EliminarTituloD elArbitro

Cl_GestionarTitu
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Figura 40: CU Gestionar Titulo del Jugador

C neiomrTituloneuﬁu\
o o600

5 . CC_ ionarTituloD elJugador CE _TttuloD elJugador
ugador CIl_ModificarTituloD elJugador

CI_Eliminar TrtuloD elJugador

Figura 41: CU Adicionar Ritmo de Juego

Cl_AdiciomarRitmoD eJuego CC_AdiciomarRitmoD eJuego CE_ritmoDeJuego
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Figura 42: CU Mostrar Sistemas de desempates

—QO O O

CI_ SistemasD esempate CC_MostrarSistemasD esempate CE _sistemasD esempate

Figura 43: CU Gestionar jugadores del torneo

—O O L)

Cl_AdiciomrJumdorVé onarJugadoresTorneo CE_grupoJugador

CI_EliminarJugadoresTomeo

Propuesta de sistemas Integrados del Proyecto Infodrez Pagina 212



@ Anexos

Figura 44: CU Elaborar Bases técnicas

prmEtEammcRTmp——— |
O

_basesTecnicas

—O—

Cl_BasesTecnicas CC_Elaborar BasesTecnicas CE_grupoJugador

Figura 45: CU Calculo del Rating Elo

Jpen
O

CE_grupoEquipo
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Figura 46: CU Mostrar Cuadro Sindptico

Anexos

Diagrama de Clases de Andlisis CUS Mostrar Cuadro Sinoptico

O

E_tomeoRonda

L)

E_grupoJugador

KD

CE_grupoEquipo

—O O O

Cl_MostrarCuadroSinoptico CC_MostrarCuadroSin CE _desempatesAplicados

_O

CE _partida

LJ

CE _desempatesAplicadosTableros
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Figura 47: CU Mostrar emparejamiento y resultados

Anexos

Diagrama de Clases de Andlisis CUS Mostrar emparejamiento y resultados

s
—O o

Cl_MostarE nparejamientoYResultados CC_MostrarE mparejamientoYResultados g 2

CE_match

Figura 48: CU Mostrar Clasificacion General

Diagrama de Clases de Analisis CUS Mostrar Clasificacion General

£

CE_tomeo

Cl_MostrarClasificacionGeneral CC_MostrarClasifica cion\G“a\ql\ grupoEquipo

CE_desepatesAplicadosTableros

sk
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Figura 49: CU Gestionar equipos de un grupo

—O O 2ON

Cl_AdicionarEquiposG V(eﬂi onarkE quiposGrupo CE_grupoEquipo

CI_EliminarEquiposGrupo

Figura 50: CU Buscar equipo

—O— O — 0O

Cl_BuscarE quipo CC_BuscarE quipo CE_equipo
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Figura 51: CU Modificar tableros

prmetEEmAmsma——— |
—O— O — 0O

Cl_ModificarTableros CC_ModificarTableros CE_equipoJugador

Figura 52: CU Definir Alineacion

o0 0o

CI_D efinirAlineacion CC_D dinirAIinelci}'\CE_emipoJmldor

CE _grupoequipo
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Figura 53: CU Mostrar clasificacion individual por tableros

___— CE_match

—O O

Cl_MostrarClasificacionindividualPorTablero CC_MosterlasiﬁcacimlndiviW

CE _equipoJugador

Figura 54: CU Consultar Jugador

prmetEEmAm s |
—O— O — O

Cl_ConsuitarJugador CC_ConsultarJugador CE_jugador
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Figura 55: CU Gestionar Imagen

premetmamAeosem— ]
—O__ 0O 0O

Cl_Adicioma lln-gel/_(;eiomrlmlgen CE_tomeolmagen

CI_Eliminarimagen

Anexo 6: Diagramas de colaboracion del andlisis

Figura 56: Autenticar Usuario

3: VerificarExistenda()

1: EntrarDatos() 2: ValidarDatos() _D

> : > O 4. DarA_geso() :

Usuario Cl_AutenticarUsuario CC_AutenticarUsuario CE _usuario
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Figura 57: CU Gestionar Usuario

4 VerficarExigtendcal)

i >

1: IntroducirDatos) o Regigrarllsuariof)
3 EmvdarDatos)

-+ ( ) - O -+ g 2
& MograrRegistrol)

Adminigtrador (Cl_Adicionar Usuario .;:j_ CC_Gedionar Usuario (CE_usuario

2 YernficarDatos()

1: Selecdonarl suario) 2 ObtenerlUsuaniol) 3 Buscarl suariof)

0O = O —=—0_

4: MogtrarDatosl) suarim{i})
Zl_MWer Usuario Z_Gedionar Usuario CE_usuario

Adminigtrador

| 4

1: Modificarlsuarniof) 2 ObtenerlUsuaniol) 3 Buscarl suariol)

> >

o ModificarDatos))
G YalidarD atos()

7. GuardarDato
4; MograrFormulariof)

Cl_Ver Usuario

.;:j_ CC_Gedionarl suario CE_usuario
Adminigtrador
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2 EmdaDatos)

1: Selecdonarl suario) 3 EliminarUsuarnion)
- ( ) - - g 2
4. MograrMensajel)
<+

CI_Eliminar Usuario CC_Gedionarl)suario CE_usuario
Adrminigtrador

Figura 58: CU Gestionar Federacion

1: VerificarExistenda()
1: IntroducirF ederacion()

- 1: ValidarDat: g 2
SFatlEed 1: RegistrarF ederacion()
- -

CE_federacion

C|_AdicionarFederacion  3: MostrarReagistro() CC_GestionarFederacion

q_

Arbitro
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1: SeleccionarFederacion()

2. ObtenerF ederacion() 3: Buscarf ederacion()
| () R @ > ()

:CC_Gestionar Federacion :CE_federacion
Arbitro :Cl_VerFederacion

4: MostrarDatosF ederacion()

2: ObtenerFederacion

-4

1: ModificarF ederacion 7: VerficarDatos() .
_D 3: Buscaif ederacion

6: ModificarDatos() 8: EnviaiDatos()

9: GuardarDatos()
I_O MostrarFormular = =&
5: MostrarFormulario() ( ,

Arbitro :Cl_ModificarF ederacion 4_ :CC_GestionarFederacion

:CE_federacion

4: VerificarPertenencia

A

HON

CE_tomeo
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1: SeleccionarFederacion() 2: Enviardatos() ‘ ’
_D _D 7: EliminarF ederacion

5. AceptarConfirm acion() :CE_federacion
6: EnviarConfirmacion()

-
}—Q 4: MostrarMensajeConfirm acion() O 3: VerificarPertenencia()

/ q_ :CC_GedtionarFederacion A
Arbitro :Cl_EliminarF ederacion - \
8: MostrarMensaje()
<+
CE_tomeo

Figura 59: CU Buscar jugador

1: LlenarF ommulariol) 2. ObtenerJugadores() 3. Buscardugadores()
- | ( ) - +> g 2
4 ModgrarJugadores()
-CI_Buscardugacdaor .;:]_ (22 _Buscarlugador (CE_jugacdor

Arbitro

Propuesta de sistemas Integrados del Proyecto Infodrez Pagina 223



@ Anexos

Figura 60: CU Definir Sistemas de Desempate

1: DefinirPrioricad()

> 3 EmviaDatos{)
1: SeleccionarSistemasDesempate()
_D _D O 4 RegistrarSistemasDesempate()
—_— ‘ O > _CL
:CI_DefinirSistem asDesempates :.CC_Definir Sistem as de deszm pate :CE_desempateAplicados

Arbitro

2. DefinirPrioridad()

_D

1: SeleccionarSisatemasDesempate() 4 RegigtrarSisemasDesempate()
3 EnviaDatos()
— 0 =5 0 =20

_D :CE_desempatesAplicadosT ableros
i :CI_DefinirSistem asDesempates :CC_Definir Sistemas de deszm pate
itro
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Figura 61: CU Gestionar Ronda

1: AdicionarRonda() 2: AdicionarRonda
3: VerificarCantRondas()
> -> I
5: InsertarDatos() 6: ValidarDatos()
7: InsertarRonda()
4> ( > 4 O - g 2
Arbitro Cl_AdicionarRonda CC_GestionarRonda CE_tomeoRonda

4: MostrarFormulario()

4_

8: MostrarRegistro()

4_

1: ModificarRonda() 2: ObtenerRonda() 3: BuscarRonda()
4 £ 4
5: ModificarDatos() 6: ValidarDatos() 7: GuardarDatosModifica
+> ( ) +> C) +>
AN Cl_ModificarRonda CC_GesdtionarRonda CE_tomeoRonda
Arbitro 4: MostrarFormulario()
<
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Figura 62: CU Gestionar Partida

3: VerificarExistenda()

1: RegigtrarResultados() 2: EnviaiDatos()
4: Verificardugadores()
4> -
7: ValidarD atos() 8: GuardarResultadosPartida()

6: InsertarRe sultados()

>
4> ( ) 4> O _— gz
Arbitro Cl_RegigtrarPartida CC_GestionarPartida CE_partida
5. MostrarListadoP artidas()

9: MostrarRegistro()

4_.

1. SelecdonarPartida ()

2. ObtenerPartical) 3. BuscarP articlar)
4> (H)—= O - g 2
Arbitra Cl_%erPartida CC_GegionarPartida CE_parttida

4: MograrDatosP aticar)
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1: SeleccionarRonda()

_D

5: ModificarPartida() —D _1>
6: ValidarDatos()

4> : > O 7 Regi_sngambios() :

Cl_ModificarPartida CC_GestionarPartida CE_partida

2: ObtenerPartida() 3: BuscarP artida()

Arbitro
4: MostrarPartidas()

q_

1: SeleccionarRonda() 2: ObtenerPartida()
_D _D 3: BuscarP artida()
5: EliminarPartida() 6: EnviaiDatos() . _D
_D —D 7: VerificarFinalTorneo()

9: AceptarMensaje()

10: VerficarRespuesta()11: EliminarResuttadoP artida
L—O'D_ _ >

Cl_EliminarPartida() CC_GestionarPartida() CE_partida

Arbitro
4: MostrarPartidas()

<}

8: MostrarMensajeConfirn acion()

Q_
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Figura 63: CU Gestionar Grupo

2: AdicionarGrupo()

-D 8: VerificarExistencia()
1: AdicionarGrupo() 6: VeﬁjcbarDatos() _D
_D 9: RegistrarGrupo()

5: InsertarDatos() 7: EnviaiDatos() _D
+> +> Q
}—O 4: MostarF om ulario() CE_grupo

q_ CC_GestionarGrupo
Cl_AdicionarGrupo
A 10: MostrarRegistro() 3 carcantGrupos()
Arbitro
= O

CE_tomeo

1: SeleccionarGrupo() 2. ObtenerGrupo() 3: BuscarGrupo()
4> ( ) 4> O - g 2
Arbitro Cl_Ver Grupo CC_Gestionar Grupo CE_gmupo
4: MostrarDatosGrupo()
<
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2: ObtenerGrupo()

3: BuscarGrupo()
4>

6: ModificarDatos() _D
7: VerificarDatos() 4: VerificarPertenencia()
+>
1: ModificarGrupo() 8: EnviaiDatos() 9: GuardarDatos()
—O— O — O
:Cl_ModificarGrupo :CC_GedionarGrupo CE_grupo

Arbitro
5: MostrarFormulario()

1: EliminarGrupo() 2: EnviarDatos{)
; -
3 5: VerficarRespuesta()
4: AceptarMensajeConfirmacion() 6: EliminarGupo Sele ccionado
P— O O =
3: MostrarMensajeConfirm acion() -
o d— :CC_GestionarGrupo :CE_grupo
:CI_EliminarGrupo
Arbitro 7: MostrarMensaje()
<+
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Figura 64: CU Gestionar jugadores de un equipo

Diagrama de Colaboracién del Analisis Seccion: “Adicionar jugadores de un equipo”

1: SeleccionarEquipo()

6: EjecutarCU_BuscarJugador()
2: ObtenerEquipo()
-

Y

7. AdicionarJugador() 8: EnviaiDatos()

3: BuscarE quipo()
4> ( > +> @ 4> ()

CC_AdicdionarJugadoreszquip CE_grupoEquipo()
e Cl_AdicionarJugadoresE quipo 5: MostradugadoresE qguipo()
Arbitro Q_ 4: BuscarJygadores()
11: MostarRegistro()
<+ 9: VerificarExtenda(

10: RegistrarJigador()

L

CE_equipodugador
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2: ObtenerEquipo()
->

6: SeleccionarJugadores{) 7 Enw;agat os{) 3: BuscarE quipo()

> +>

4 12: EnviarRe spuesta()
11: Aceptariv ens_agz onfimacion() —D f 8: Veri ﬁca:P&nenencia() { 2

5 MOSF&TJU%G_OTBSEGWPO() 4: BuscarJugadoresEquipo() CE_grupoEquipo

1: SeleccionarEquipo()

:CC_EliminarJugador
:Cl_EliminarJugador . =
10: MostrarmensajeConfirmacion()

q_

14: MostrarMensaje()
<+

Arbitro
9: VerificarSorteo()

A

: EliminarJugador()

O

:CE_equipoJugador

Figura 65: CU Consultar Partida

2. ObtenerPartidas()

1: IntroducirCriterios{) 3: BuscarP artidas()
- | ( ) > £ g 2
4: MostrarListado()

Invitado :Cl_ConsuttarP artida Q_ :CC_ConsultarPartida :CE_pattida
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Figura 66: CU Importar PGN

1: SeleccionarArchivoP GN()
>

Anexos

2

- EnviaiDatos() 4: GuardarArchivo()
O=—0—=—-0_

Cl_Importar PGN CC_Importar PGN CE_tomeo
5. MostrarMensaje()
<

Administrador

Figura 67: CU Gestionar Ciudad

1: IntroducirC iudad()
2. EnviarDat os)

3 VerficarExigendal)
-
O —=— O

:] CC_GedionarCiudad
(21 _AdicionarCiudad

Arbitro 5: Mo strarRe gistro()

4>

4>

4: RegigtrarCiudad()

O

(CE_ciudad
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2. ObtenerCiudad)

1: ModificarCiudad() E 3: BuscarZiudad()
7. WalidarDatos)
- [ £
6 ModificarD atos()

g EnviarDatos)

9 GuardarDatos)
4> ( ) O 4> g 2
5. MosgtrarFormulario

Arbitro Cl_ModificarCiudad CC_GesdionarCiudad (CE_ciudad

4. Verficarpedenendal)

a_ ()

CE_tomeo

7: EliminarCiudad()

1: SelecdonarCiudad() 2: EnviaiDatos()
- - x5

5: AceptarConfirn acion() 6: EnviarConfirmacion() / :CE_ciudad
> >

| ( j 4: MostrarmensajeConfirn acion() O

:Cl_EliminarCiudad q_ :CC_GestionarCiudad
Arbitro 8: Mostrarmensaje()
3: VerificaPertenevia()
<+

R ON

CE_tomeo
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Figura 68: CU Gestionar Titulo del Arbitro

2: VerificarDatos()

_D 4: VerificarExistencia()
1: IntroducirTituloDelAhitro() 3: EnviaDatos _D
5: RegistrarTituloD elArbitro()
4> | : 4> O - £ 2
6: MostrarRegistro()

/ CC_GestionarTituloDelArbitro CE_tituloDelArbitro
Arbitro CI_AdicionarTituloDelAmitro 4_

2: ObtenerTitulo_de_Ambitro

3: BuscarTitulo_de_Arbitro
7 6: ValidarDatos()
1: ModificarTitulo_de_Arbitro()
_D

E 8: GuardarDatos()
7: EnviaiDatos()

O i O — O
4: MostrarFormulario()

Arbitro :Cl_ModificarTituloDelArbitro :CC_GestionarTituloDelArbitro :CE _tituloDelAmitro

4_

5: ModificarDatos()
-
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2: EnviaiDatos()
>

1: SeleccionarTitulodel Arbitro()
_D 6: EliminarTituloArbitroSeleccionado()

4: AceptarMensajeConfirmacion() 5: VerficarRespuesta() —D

3: MostrarMensajeConfirn acion
d_ :CE_tituloDeArbitro
:CI_EliminarTitulodelArbitro :CC_GestionarTituloDelArbitro

7: MostrarMensaje()

q_

Arbitro

Figura 69: CU Gestionar Titulo del Jugador

4: VerificarExistenda()

_.D

3: EnviaiDatos() 5: RegistrarTituloDelJugador()

H ) - @ 4> g 2
o . 6: MostrarRegistro() . g ]
CI_AdicionarTituloDelJugador Q- CC_GestionarTituloDelJugador CE_tituloDelJugacdor

2: VerificarDatos()
-

1: IntroducirTituloDelJugador()
>

Arbitro
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1: ModificarTituloD el Jugador()
-

5: ModificarDatos()

_D

Arbitro

—O

:Cl_ModificarTituloDelJugador

2: ObtenerTitulo_de_Jugador()
4>
6: ValidarDatos()
4>
7: EnviaiDatos()

_D

4: MostrarFormulario()

q_

:CC_GestionarTituloDelJugador

Anexos

3: BuscarTitulo_de_Jugador

+>
8: GuardarDatos()

il 5
:CE _tituloDelJugador

O

1: SeleccionarTituloDelJugadon)
_D

4: AceptarMensajeConfirmacion()

2: EnviarDatos()

>

5 VerficarRespuesta()

6: EliminarTituloJugadorSelecconado()

- | ( > -+ - g 2
3: MomarMenConﬁrm acion()
:CI_EliminarTituloDelJugador :CC_GestionarTituloDelJugador :CE_tituloDeJugador
Arbitro 7: MostrarMensaje()
<+
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Figura 70: CU Adicionar Ritmo de Juego

2: validardatos()
>

4: VerificarExistenda()
3: EnviarDatos()

1: IntroducirD atos() 5: RegistrarDatos()
_D 6: Enviamm ensaje()

Cl_AdicionarRitm oDeduego Q_ CC_AdidonarRitmoDeJuego CE_ritmoDedJuego

Arbitro

Figura 71: CU Mostrar Sistemas de Desempate

1: SistemasDesempate() 2: ObtenerDatos() 3: BuscarDatos()

=T O =0

Cl_SistemasDesemapte CC_MostrarSistemasDesesmpate  CE_sistemasDeszm pate

Arbitro
4: MostrarSistemasDesem pate()

q_
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Figura 72: CU Gestionar Jugadores del torneo

Diagrama de Colaboracion del Analisis Seccion: “Adicionar jugadores al torneo”

1: AdicionarJugadores{) 3: BuscarJugadores()
+> +>
5: EjecutarCU Buscardugador() 8: verificarExistendal()
2: ObtenerJugadores()
E [‘ 9: RegistrarJugador()
6: AdicionarJugador() 7: EnviarDatos()
4> e - S ()
_ }—O 4: MostrarJugadoresTomeo
Q_ CC_GestionarJugadoresTorneo CE_grupoJugador
/ Cl_AdicionarJugadoresT orneo
Arbitro 10: MostrarRegistro()
<
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Diagrama de Colaboracion del Analisis Seccion: “Eliminar jugadores del torneo”

1: eliminarJugador

_D

3: Buscarjugador()

4

2: ObtenerJugador() 5
_D 7: VerificarPertenencia()

6: EnviarDatos() 8: verificarSorteo()

5: SelecdonarJugadores _D
>
10: AceptarConfirmacion 11: VerficarRespue sta() 12: EliminarJugadores
+> ( > +> 4> g 2
4: MostrarJugadoresTomeo
St Cl_Eliminar Jugadores del torneo 4_ CC_Gestionar Jugadores del torneo CE_grupoJugador
itro
9: MostrarMensajeConfirnacion
<+
13: MostrarMensaje()
<+
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Figura 73: CU Elaborar Bases técnicas

2: ObtenerJugadores()

Anexos

1: ElaborarBasesT écnicas()

5 IntroducirDatos()

_>

9: ImprimirBasesTécnicas()

_D

Q
6: ValidarDatos{
_> t )

7: VerficarCampos

_D

10: EnviarDatos()

() =P

CE_jugador

3: BuscarJugadores()

A

1: GuardarDatos()
O 22l O 8

:CE_basesTecnicas

7 4: MostrarFormulario()| :CC_ElaborarBasesT ecnicas
A :Cl_BasesTecnicas 4_.
Arbitro
11: GenerarDocum ento()

—O v

:Cl_Imprimir

Figura 74: CU Calculo del Rating Elo

1: CalcularElo() 2: EnviaiDatos()

4> ( ) +> O -+
Arbitro Cl_CalculoRatingElo CC_CalculoRating
5: MostrarinformacionElo()

3: VerificarCantJugadores()

) .

CE_grupoJugador
4: VerificarResultado()

<+ N

0

CE-partida
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Diagrama de Colaboracién del Analisis Seccién: “Calculo del Rating Elo para un RRE”

1: CalcularElo() 2: EnviaiDatos()

.

Arbitro

5: verificarR esultado(

()

CE_pattida

3: VerificarCantEquipos()

—O2— O
Cl_CalculoRatingElo CC_CalculoRating
6: MostrarinformacionElo

q_

= (O
CE_grupoEquipo
4: VernficarCantJugadores()

243

L)

CE_equipoJugador
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Figura 75: CU Mostrar Cuadro Sinoptico

Anexos

Diagrama de Colaboracion del Analisis Seccion: “Cuadro Sindptico para un RRI”

E_tomeoRonda

1: VerCuadroSinoptico()
_D 2: EnviarDatos()
5. SelecdonarRondas() E 3: VerificarSorteo()

—D : 6: Obtenfg ondal) @ —D :

Cl_MostrarCuadroSinoptico CC_MostrarCuadroSi
4: MostrarRondas()
<+

ico CE _grupoJugador
3 ConsuttarResultadoP artida()

Arbitro
10: MostrarCuadroSinoptico()

4_

CE_partida
9: ‘%nsutt arDesempates()

O

CE-desempatesAplicados
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Diagrama de Colaboracién del Analisis Seccion: “Cuadro Sindptico para un RRE”

L

E_tomeoRonda

7: BuscarRonda(

1: VerCuadroSinoptico() 2: EnviarDatos()
E E 9: ConsultarinformadconEquipo()
5: SeleccdonarRondal) 6: ObtenerRonda()
“ CE_grupoEquipo
Arbitro Cl_MostrarCuadroSinoptico CC_MostrarCuadroSi i

8: ConsultarResultadoPartida(

_EDJ

CE_partida
rificarDesempates()

o
OO

CE-desempatesAplicadosTableros

4: MostrarRondas()

<+

10: M ostrarCuadroSinoptico()
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Figura 76: CU Mostrar emparejamiento y resultados

Diagrama de Colaboracion del Analisis CUS Mostrar emparejamiento y resultados

3: BuscarRonda

E_tomeoRonda

1: SelecconarRondal) 2: ObtenerRonda() 4: BuscarResultadoPartida()
Arbitro Cl_MostrarE mparejamientoYResultados CC_MostrarE mparejamientoYR esultados() CE_partida

5. MostrarPareoYResultados()

q_
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Figura 77: CU Mostrar Clasificaciéon General

Anexos

Diagrama de Colaboracion del Analisis CUS Mostrar Clasificacion General

O

3: VernficarFinal() CE_tomeo

1: ClasificacionGeneral() 2: EnviarDatos() 4: BuscarDatosE quipo()
— SR g [Py =SER )
Arbitro Cl_MostrarClasificacionGeneral CC_MostrarClasificacion&eneral CE_grmupoEquipo

5: BuscarSistemasDesam pate()

A

O

CE_des=smpatesAplicadosTableros

6: MostrarClasificacionGeneral()

<+
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Figura 78: CU Gestionar equipos de un grupo

9: RegistrarEquipo()

_D

6: AdicionarEquipo()

. L i X 8: VerificaExistenda()
5: EjecutarCU_Buscarequipo() 7: EnviaDatos()
. E i E . 3: BuscaiE quiposGrupo()
1: AdicionarEquipos() 2: ObtenerEquiposGrupo()
> O > £y =2
4: MostrarEquiposGrupo() :CC_AdiconarEquipo :CE_gmupoEquipo
A :Cl_AdicionarEquipo
Arbitro <+
10: M ostrarRegistro()

<

g . 3: BuscarE quipos()
1: EliminarEquipos(Q O ERAEAUESE0 _>

v

5: SeleccionarEquipos() 6 EnviaDatos() 7: VerificarP ertenencia()
: Envial o

-+ 4 4>

9: AceptarConfirm acion() 10: EnviarConfirmacion() 11: EliminarEquipo()

. B 4: MostrarEquiposGrupo() _
A :CI_EliminarEquipo :CE_grmupoEquipo
Arbitro 4_ :CC_EliminarEquipo

8: MostrarmensajeConfirn acion()
12: MostrarMensaje()

<+
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Figura 79: CU Buscar equipo

3. BuscarE guipos))
2. ObtenerEguipos
1: Llenarformulariof) _[‘}
_[::.. _[::.. _—

4: MostrarEquipos() :CC_BuscarE guipo (CE_equipo

C1_BuscarE gquipo

Arbitro <+

Figura 80: CU Modificar tableros

1: Seleccionarequipo()

4>
5: CambiarTablero() 2: Obtenerdugadores() 3: ObtenerJugadores_tablero()
6: SortearTablero() E E
7: EnviarDatos() 8: GuardarCambiosTablero()
—= 0= 0O —=—_O
Arbitro Cl_ModificarTablero CC_ModificarTablero CE _equipoJugador
4: MostrarJugadoresTablero()
<+
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Figura 81: CU Definir Alineacion

Anexos

Diagrama de Colaboracion del Analisis CUS Definir Alineacién

1: SelecdonarRonda() 2. ObtenerRonda() ; :

_D _D 3: BuscarRonda() E_tomeoRonda
6: SelecdonarEquipos() 7: ObtenerJugadores()
E. ) ) [: 4: BuscartE nfrentamientoRonda()
10: DefinirAlineacion() 11: EnviarDatos()
—=4—0O—=- 0 —= 0O
Arbitro Cl_DefinirAlineacion CC_DefinirAlineacign CE_match
. BuscardJugadores()

5. MostrarEnfrentamientoE quipos()

9: MostrarJugadores()

Q_.

12: RegistrarAlineadion()

CE_equipoJugador
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Figura 82: CU Mostrar Clasificacion individual por tableros
Diagrama de Colaboracién del Analisis CUS Mostrar Clasificacion individual por tableros
3: BuscarJugadoresTablero()
1: SeleccionarTablero() 2: ObtenerJugadoresTablero() —|>
4: JugadoresMasP untuacion()
Arbitro Cl_MostrarClasificacionindividualPorTableros CC_MostrarClasificacdonindividualPorTableros CE _equipoJugador

5: MostrarClasificacionTableros()

<+

Figura 83: CU Consultar Jugador

Diagrama de Colaboracién del Analisis CUS Consultar Jugador

1: IntroducirCriterios)
2: Obtenerdugador()

3. Buscardugadon)
4 MograrListador)

(C1_Consuttardugador (CC_ConsuttarJugacdor (CE_jugacdor

Invitado
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Figura 84: CU Gestionar imagen

3: VerificaExistendia()

1: Subirlmagen() 2 EnviaDatos) 4: VerificaEstandares()
: EnviaiDato

> > +>
_O 5: MostrarMensaje() O Q

Administrador Cl_Adicionarimagen :CC_Gestionarimagen CE_tomeolmagen

. 2: EnviarDatos()
1: Selecdonarlmagen()

>
4: AceptarCbnfirnacion 5: ValidarRespuesta() 6: Eliminarlmagen
- ( ) +> -> g 2
3: MostrarMensajeConfirn acion
Cl_Eliminar Imagen CC_Gestionar Imagen CE_tomeolmagen
Administrador 7: MogtrarMensaje()

Anexo 7: Diagramas de Clases del Disefio
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Figura 85: CU Autenticar usuario

Presentacion

<<build>=>

F _Autenti¢arUsuario

;“} <<=submit>>

SP_AutentidarUsuario
1

Légica de Negocio

1
CC_AutenticarUsuario
+darAcceso() : void

1

Acceso a Datos

1

AD _AutenticarUsuario <<include>> AccesoDatos
+darAcceso($usuario, $contrasena) : void -Servidor : char
-Usuario : char

1 -Contrasefia : char

-ld_BD : int
i +seleccionarBD() : boolean
CE usuario +realizarC onsulta() : void

+conectar() : boolean

-ld_Usuario : int
+devolverArregloDatos() : amray

-Contrasefia : varchar

-Rol: varchar

-Nombre : varchar
+getUsuario() : int
+setUsuaro($Usuario) : void
+getConstrasena(): varchar
+setContrasefa($Contrassfia): void
+getRol() : varchar
+setRol($Rol) : void
+getNombre(): varchar
+setNombre($Nombre) : void

Figura 86: CU Gestionar usuario
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Presentacion

— oo o - Etfear Eotoare
CP_Modr rUsuario CP_Gesti rUsuario CP_Adici rUsuario CP_V ario
=<build=>=> =<build==>
<<build==> =<build>>
F_ModificagUsuario F_Datos
F _AdicioharUsuario F_VerpPsuario
==submit=> <<submit>> <<=submit>> .
<submit>>
L : 3 <=<include>> <<include== 3
—= i
SP_ModificarUsuario SP_GestionaglU ario SP_AdicicomarUsuario rio
1
=<include=>
Légica de Negocio
1
CC_GestionarlUsuario
+adicionarUsuario(): void
+verUsuario() : usuario
+m odificarUsuario(): void
+eliminarUsuario(): void
+listarUsuario() : array
1
Acceso a Datos
1
AD _GestionarUsuario AccesoDatos
+adicionarUsuaro($usuario) <<includes> -Servidor : char
+verUsuario() Usuario : char
+m odificarUsuario($usuario, $id) -Contrassia : char
+elim inarUsuarno($id_usuario) -ld_BD : int
+listarUsuario O +sele ccionarBD() : boolean
1 +realizarC onsulta() : void
+conectar() : boolean
1.+ +devolverArregloDatos() : amay

CE _usuario
-ld_Usuario @ int
-Nombre : varchar
-Contrasefa : varchar
-Rol: int
+getld_Usuario(): int
+setld_Usuario($ld_Usuario) : void
+getContrassna() : varchar
+setContrasefa($Contrassfia): void
+getRol() : int
+setRol($Rol) : varchar
+getNombre(): varchar
+setNombre($Nombre) : void
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Figura 87: CU Gestionar Ciudad

Anexos

e

cP_M carCiudad

==build=>

!

F_ModifidarCiudad

==submit=>

g =<include==

SP_ModificarCiudad

Presentacion

E—

——

==submit=>

’ 3 ==include==

=<=submit=>>=

SP _|Principal

CP_Adicionar Ciudad

Lédica de Negocio

1

CC_GestionarCiudad

+AdicionarCiudad() : void
+ListarCiudades() : array
+M odificarCiudad() : void
+E liminarCiudad(): void

1

1

Acceso a Datos

AD_GestionarCiudad

+AdicionarCiudad($ciudad) : void
+ListarCiudades() : array

+M odificarCiudad($cudad, $ld_Ciudad) : void
+E liminarCiudad($ld_Ciudad) : void

=<include=>=

AccesoDatos

-Servidor : char
-Usuario : char
-Contrasena : char

_1d_BD : int

1

1.*

CE _ciudad

-ld_Ciudad : int
-Nombre : varchar

Get_ld_Ciudad(): int

+Get_Nombre() : int

+Set_ld_Ciudad($ld_Ciudad) : void

+Set_Nombre($Nombre) : void

+seleccionarBD() : boolean
+realizarConsulta() : void
+conectar() : boolean

+devolverfArregloDatos() : amray
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Figura 88: CU Gestionar Federacion

Anexos

Presentacion

ig “E
— < -
CP_Modifi ederacion CP_Gestio Federacion CP_Adcio ederacion
<<build==> <=<build==>
=<build==>
| | 1 - 1 i -
F_ModificarlFederacion F_Dpatos F_AdiciongrFederacion
<<submit>> <<=submit>> <<submit=>
3 <<include>> : <=<include=>> -
- —_—
SP_ModificarFederacion SP _GestiongrfF gderacion SP_AdicionarFederacion
1 <=<inlcude>>

CP_VerF@eracion

<<build==>

F_VerF acion

<=<=submit=>

Logica de Negocio
1
CC_GestionarFederacion
+adicionarF ederacon(): void
+m odificarF ederacion(): void
+eliminarF ederadcion(): void
+listarFederadon() : array
+verFederacon() : federacion

Acceso a Datos

1

AccesoDatos

AD _G estionarfF ederacion
+adicionarF ederacion($federacion) : void
+m odificarF ederacion($federacion, $id) : void
+elim inarF ederacion($id_federacion) : void

-Servidor : char
-Usuario : char

=<include=>

1d_BD : int

-Contrasefia : char

+listarFederadon() : array

+verFederacion($ld_F ederacion) : federacion

1

1.+

CE _federacion

-ld_F ederadcion : varchar
-Nombre : varchar
-Logo : varchar

+getld_Federacion(): varchar

+setld_F ederacion($ld_F ederacion): void
+getNombre(): varchar
+setNombre($Nombre) : void

+getlLogo() : varchar

+setlLogo($Logo) : void

+seleccionarBD() : boolean
+realizarConsulta() : void
+conectar() : boolean
+devolverArregloDatos() : amay
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Figura 89: CU Gestionar Titulo del Arbitro

Anexos

—

CP_Modificar oD elArbitro
=<bhuild>=>
= | |

F_Modificar TituloD elArbitro
==submit=>

<=<include>=>

Presentacion

-

ituloArbitro

=<build=>>

F_GestionarTi{uloD el Arbitro

=<=submit>>

N4

=<inlcude>=>

CP_Adicionar o del Arbitro

=<build=>
i 1

F_Adicionar Titulo del Arbitro

<=submit=>>

’}

SP_Modificar TituloD elArbitro

>

SP_Gestionar|ituoArbitro
1

SP _Adicionar Titulo del Arbitro

Loégica ¢le Negocio
1

CC_GestionarTituloD elArbitro

+adicionarT ituloArbitro() : void
+m odificarT tuloArbitro() : void
+eliminarTituloArbitro() : void
+listarTitulosarbitro() : array

1

1

Acceso a Datos

AD _GestionarTituloArbitro

+adicionarT itulo($titulo) : void

+eliminarTitulo($ld_Titulo) : void
+listarTitulosArbitro() : array

+m odificarTitulo($titulo, $ld_Titulo) : void

=<include==>

AccesoDatos

1

1.+

CE _tituloD elArbitro

-ldentificador : varchar
-Nombre : varchar

+Get_ldentificadon() : varchar
+Set_ldentificador($identificador) : void
+Get_MNombre() : varchar
+Set_Nombre($nombre) : void

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

+seleccionarBD() : boolean
+realizarConsulta() : void
+conectar() : boolean
+devolverArregloDatos() : amray
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Figura 90: CU Gestionar Titulo del Jugador

Anexos

CP_Modifi

=<build>>

SP_Modifica

b Titul oJugador

F_Modificar TituloJugador

£

r TituloJugador

Presentacion

CP_Gestio

=<build>>

F_Dhptos

<=<=submit>> <<=submit=>

=<include>>

E—
w._____

. <
CP_AdiciovTitlloJugador

<=<build=>
F _Adicionar|TituloJugador

<=<=submit>>

N4

<=<include>> > §&
% e ‘,

SP_GestionakTituloJugador
1

£

SP_AdicionarTituloJugador

Légica de Negocio
1

CC_GestionarTituloJugador

+adicionarT ituloJugador() : void
+m odificarT ituloJugador() : void
+eliminarTituloJugador() : void
+listarTituloJugador() : array

Acceso a Datos

1

AD _GestionarTituloJugador

+adicionarT ituloJugador($titulo_jugador) : void

+m odificarT ituloJugador($titulo_jugador, $id) : void
+eliminarT ituloJugador($id_titulo_jugador) : void
+listarTitulo Jugadores(): amray

AccesoDatos
-Servidor : char
-Usuario : char
-Contrasefia : char

=<include=>

1.*

CE _tituloD elJugador

-ld_Titulo_jugador : varchar
-Nombre : varchar

+getld_Titulo_jugador() : varchar
+setld_Titulo_jugador($ld_Titulo_jugador) : void
+getNombre(): varchar

+setNombre($Nombre) : void

Id_BD : int

+seleccionarBD() : boolean
+realizarC onsulta() : void
+conectar() : boolean
+devolverfrregloDatos() : amray
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Figura 91: CU Adicionar Ritmo de Juego

Presentacion

o

CP_AdicionagiitmoD eJuego

|

SP _AdcionarliitrnoD elJuego

e <«

F '2 <<submit>>

<<build>>

Lodica de Negocio
1

CC_AdiciomarRitmoD eJuego

+adicionarRitmoJuego() : void

1

Acceso a Datos
1

AD _AdicionarRitmoD eJuego <<include>>

AccesoDatos

+adicionarRitmodJuego($ritmo_juego) : void

1

1 "k
CE _ritmoD eJuego

-ld_RitmoJuego : int
-Nombre : varchar
+getld_Ritm oduego() : int
+setld_RitmoJuego($ld_RitmodJduego) : void
+getNombre(): varchar
+sethombre($Nombre) : void

—

-Servidor : char
-Usuario : char
-Contrasefia : char
-ld_BD : int

+seleccionarBD() : boolean
+realizarC onsulta() : void
+conectar() : boolean
+devolverArregloDatos() : aray
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Figura 92: CU Mostrar Ritmo de Juego

Presentacion

E—
[ —
CP_Mostrar DelJuego
<<huild>>

SP _NlosrarliitlnoD elJuego

Légica de Negocio

1

CC_MostrarRitmoDe Juego

+mostrarTodos() : array

1

Acceso a Datos

1
AD _MostrarRitmoDe Juego

<<include>>

AccesoDatos

+listarRitmodJuego() : array

1 “l
CE _ritmoD eJuego

-ld_RitmoJuego : int
-Nombre : varchar
+getld_Ritmoduego() : int
+setld_RitmoJuego($ld_RitmoJuego) : void
+getNombre(): varchar
+setNombre($Nombre) : void

-Servidor : char
-Usuario : char
-Contrasefa : char
-ld_BD : int

+seleccionarBD() : boolean
+realizarC onsulta() : void
+conectar() : boolean
+devolverArregloDatos() : amray
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Figura 93: CU Mostrar Sistemas de desempates

3

1

Presentacion
e
'd—.,'
CP_MostrarSi sD esempate
<<huild>>

SP_MostrarSistermdsD esempate

1

Ldégica de Negocio

CC_MostrarSistema sD esempate

+listarSistemasDessmpate() : aray

1

Acceso a

1
AD _MostrarSisterma sD esempate

Datos

<<j >
include 23]

AccesoDatos

+m ostrarSistemasDesempate() : aray

1

1.4

CE _sistemasD esempate

-ld_Desempate : char
-Nombre : varchar

+getld_Desempate() : char
+setld_Desempate($ld_Desem pate) : void
+getNombre(): varchar
+setNombre($Nombre) : void

-Servidor : char
-Usuario : char
-Contrasefia : char
-ld_BD : int

+seleccionarBD() : boolean
+realizarC onsulta() : void
+conectar() : boolean
+devolverArregloDatos() : aray
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Figura 94: CU Gestionar jugadores

del torneo

Anexos

F_Eliming

rJugador

Presentacion

=<build=>=

==submit=>=>

==build==>

==submit==>

uugadoresTomeo

1

Logica de Negocio

CC_GestionarJugadoresTorneo

+adicionarJugadorTomeo() : void
+eliminarJugadorTomeo () : void

1

Acceso a Datos

AD_GestionarJugadoresTorneo

AccesoDatos

+adicionarJugadorTomeo($id_torneo, $id_grupo, $id_jugador) : void
+eliminarJugadorTomeo ($id_torneo, $id_jugador) : void

=<include=>=

-Servidor : char
-Usuario : char
-Contrasenia : char
_Id_BD : int

1

+seleccionarBD () : boolean
+realizarConsulta() : void
+conectar() : boolean
+devolverfrregloDatos() : amray

CE_grupoJugador

-ld_Jugador : int
-ld_Tomeo : int
-ld_Grupo : int

+getld_Jugador() : int
+setld_Jugador($ld_Jugador) : void
+getld_Torneo(): int
+setld_Torneo($ld_Torneo) : void
+getld_Grupo() : int
+setld_Grupo($ld_Grupo): void
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Figura 95: CU Buscar jugador

Presentacion

<<=build=>

F_B uscar\tugador

o ==submit=>>

CP_Buscar Jugador
1

1 Logica de Negocio

CC_Buscar_Jugador
+Buscar Jugador() : jugador

Acceso a Datos

AccesoDatos
1 -Servidor : char
AD_BuscarJugador [Usuario ."d-n.ar

x = =<include== -Contrassna : char
+buscanugador($ld_Jugador) : jugador Id BD - int
1 +seleccionarBD() : boolean
+realizarC onsulta() : void
+conectar() : boolean
1 +devolverArregloDatos() : amray
CE _jugador

-ldentificador : int

-Nombre : varchar

-Apellidos : varchar

-Sexo : char

-CodigoFIDE : varchar
-FechaDeNacimiento : date

-RatingE lo : float

- int

+getlidentificador() : int
+setldentificador($identificador) : void
+getNombre(): varchar
+setNombre($Nombre) : void
+getfpellidos() : varchar
+setApellidos($ Apellidos) : void
+getSexo() : char

+setSexo($Sexo) - void
+getCodigoFIDE () : varchar
+setCodigoFIDE($CodigoFIDE ): void
+getFechaDeNacimiento() : date
+setF echaDeNadmiento($FechaDeNacimiento) : void
+getRatingElo() : float

+geti(): int

+setRatingElo($RatingE lo) : void
+setl($K) : void
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Figura 96: CU Definir Sistemas de Desempate

Anexos

CP_DefinirSi

F _D efinirSistema

esempateRRI

Presentacion

<<huild>> <<build=>.

<<submit=> .
<<submit>>

CP_DefinirSiste

F _D efinirSistema

SP _Deﬁrirsiistmsnesenpate
1

DesempateRRE

esempateRRE

Légica de Negocio
1

CC_D efinirSistemasD esempate

+registrarSistemaDe sempate($sistemas, $prioridades): void
+registrarSistemaDe sempateTableros($sistemas, $prioridades) : void

1

Accesoa aDatos

1

AD _D efinirSistemasD esempate

+sele ccionarSistemasDesempate EstablecidosParaUnGrupo($tomeo, $grupo) : void
+seleccionarSistemasDesempate EstablecidosParaUnGrupoParaTableros($tomeo, $grupo) : void

=<include>>

AccesoDatos
-Servidor : char

1

1

15y 1:¥
CE_d patesAplicados CE _desempatesAplicadosTableros
-ld_Desempate : char -ld_Desempate : char
-Prioridad : int -Prioridad : int

+getld_Desempate() : char

+getPrioridad() : int

+setld_Desempate($ld_Desem pates) : void

+setPriondad($Prioridad) : void

+getld_Desempate() : char

+getPrioridad() : int
+setPrioridad($Prioridad) : void

+setld_Desemapte($ld_Desem pate) : void

-Usuario : char

-Contrasefa : char

-ld_BD : int

+seleccionarBD() : boolean
+realizarC onsulta() : void
+conectar() : boolean
+devolverArregloDatos() : aray
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Presentacion

3

SP_ElaborarB|

— =
CP_Elabor asesTecnicas
<<build>>
=
F_ElaborarBgsesTecnicas
<<submit>>
=<include>>

lasesTecnicas

=<build==>

1

Loégica de Negocio

CC_ElaborarBasesTecnicas

+crearBase s($nombre) : void
+buscarJugadoresTomeos() : aray
+dessmpatesSeleccionados(): aray

1

Acceso a Datos

AD

= =

+buscarJugadoresTomeoOrdenado s($id_tomeo): amray
+desemp atesAplicado s($id_tomeo, $id_grupo): amray

<<include>>

AccesoDatos

1

CE_basesTecnicas

-ld_Bases : int
-ListaJugadores : jugador
-Reglas : string
-SistemasJuego : string
-SistemasDesemapte : string
-Premios: string

-Tribunal : string

-PersonalT ecnico : string

+getld_Bases()
+setld_Bases($ld_Bases)
+getListaJugadores()
+setlistalugadores($Listalugadores)
+getReglas()

+setReglas($Reglas)
+getSistemasJuego()
+setSistemasJuego($Sistemasduego)
+getPremios()

+setPremios($P remios)
+getTribunal()

+setTribunal ($Tribunal)

+getP ersonalT ecnico()

+setP ersonal Tecnico($P ersonalT ecnico)

-Servidor : char
-Usuario : char
-Contrassia : char
-ld_BD : int

+sele ccionarBD() : boolean
+realizarConsulta() : void
+conectar() : boolean
+devolverArregloDatos() : aray

CE_d

CE_grupoJugador

-ld_Desempate : char
-Prioridad : int

+getld_Desempate() : char

+setld_Desempate($ld_Desem pates) : void

+getPrioridad() : int
+setPrioridad($Prioridad) : void

-ld_Jugador : int
-ld_Tomeo : int
-ld_Grupo :

int

+getld_Jugador() : int
+setld_Jugador($ld_Jugador) : void
+getld_Torneo(): int
+setld_Torneo($ld_Torneo) : void
+getld_Grupo() : int
+setld_Grupo($ld_Grupo): void
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Figura 98: CU Gestionar Ronda

Presentacion

<<build=> <<build>>

F _Adicions

F_ModificarRonda

srRonda

<<submit>> . '3 <<submit>>

rarRonda

Loégice de Negocio
1
CC_GestionarRonda
+adicionarRondal() : void
+m odificarRonda() : void
+buscarRonda(): ronda
+listarRondas() : array

1

Acceso a Datos

1
AD_GestionarRonda
+adiciconarRonda($ronda) : void
+m odificarRonda($ronda) : void
+buscarR onda($id_ronda, $id_tomeo): ronda

<<includ

AccesoDatos

-Servidor : char
-Usuario : char

e== |-Contrasefia : char

+listarRondas( : array

1.+
CE_tomeoRonda

-ld_Ronda : int

-Fecha : date

-Horalnicio : time

+getld_Ronda() : int

+setld_Ronda($ld_Ronda) : void

+getFecha() : date

+setF echa($F echa) : void

+getHoralnicio() : time

+setHoralnicio($Horalnicio) : void

Id_BD : int

+seleccionarBD() : boolean
+realizarC onsulta() : void
+conectar() : boolean
+devolverArregloDatos() : amay
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d

CP _Modi r Partida

<=<build=>

F_Modificar Partida

<=submit>>

sP _Mocit‘car Partida

<=<include>>

Presentacion

——
CP_GestigharPartida CcP_I
<<build>>
!
F_Datos
=<=submit>>

=<include=>
SP _GestiornjarPartida

F_Regist

rar Partida

<<build=>

rar Partida

=<=submit=>

_Registrar Partida

=<include=>

_Ver| Partida

—

artida

<<build>>

<=<=submit>>

1 Légica de Negocio

CC_Gestionar Partida

+AdicionarP artida() : void
+verPartida( : partida
+m odificarPartida() : void
+eliminarPartida( : void
+listarPartida() : array

1

Acceso a Datos

1

AD _GestionarP artida

AccesoDatos

+adicionarP artida($partida) : void
+verP artida ($ld _Partida) : partida
+m odificarP artida($partida, $ld_Partida): void

=<include=>

-Servidor : char
-Usuario : char
-Contrasefia : char

+eliminarPartida($id_P artida) : void

+listarpartida() : array

1

1.4

[1d_BD : int
+sele ccionarBD () : boolean
+realizarConsulta() : void
+conectar() : boolean
+devolver ArregloD ato: camra

CE_partida

CE _jugador

-ld_Partida : int

-ldentificador : int

-Resultado_J1

I enum

-Nombre : varchar

-Resultado_J2 : enum

-Apellidos : varchar

+getld_Partida(): int
+setld_P artida($Id_P artida) : void
+getResultado_J2(): enum

+setResultado_J2($Resultado_J2) : void

+getResultado_J1(): enum

+setResultado_J1($Resultado_J1) : void

1% -Sexo : char
2.2 -C odigoFIDE : varchar

-RatingElo : float
- int

-FechaDeNacimiento : date

+getidentificador() : int

+setldentificador($identificador) : void
+getNombre(): varchar
+setNombre($Nombre) : void
+getApellidos() : varchar

+setAp ellidos($ Apellidos) : void
+getSexo() : char

+setSexo($Sexo) : void
+getCodigoFIDE () : varchar
+setCodigoF IDE($CodigoFIDE ): void
+getFechaDeNacimiento() : date

+setF echaDeNadmiento($FechaDeNacimiento) : void

+getRatingElo() : float

+geti(): int
+setRatingElo($RatingE lo) : void
+setk($K): void
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Figura 100: CU Calculo del Rating Elo

Anexos

—
[

CP_CalculoHstingE IoRR1

<<build>=>

SP _Calcul

23

1

Presentacion

—
-

CP_calculoRtingE IoRRE

=<build>>

loRatingElo

1

Légica de negocio

CC_CalculoRatingElo

+m ostrarR esultado() : array
+calculoR atingE lo($id_Jugador, $Ri, $K): int

+calculoR atingE loG eneral($arr_identificadores, $arr_Ri, $arr_K) : int
+calculoR atingP erfomance($id_Jugador) : float

1

1

Acceso a datos

AccesoDatos

AD _CalculoRatingElo

-Servidor : char

+E lolnicialJugadon($id _jugador) : int
+bonificacion($id_jugador): float
+e xpectanciaT otal ($id_Jugador) : float

-Usuario : char

= -Id_BD : int
<<include=>

-Contrasefia : char

A¥

CE _jugador

-ldentificador : int

-Nombre : varchar
-Apellidos : varchar

-Sexo : char

-CodigoFIDE : varchar
-FechaDeNacimiento : date
-RatingElo : float

-1z int

le ccionarBD() : boolean
+realizarConsulta() : void
1 +conectar() : boolean
+devolver ArregloD ato: camra

CE _equipo

CE _partida

-Nombre : varchar
-ld_Equipo : int
-Logo : varchar

-ld_Partida : int
-Resultado_dJ1 : enum
-Resultado_J2 : enum

+getld_Equipo() : int

+getidentificador() : int
+setldentificador($identificador) :
+getNombre(): varchar
+setNombre($Nombre) : void
+getApellidos() : varchar

+setAp ellidos($ Apellidos) : void
+getSexo() : char

+setSe xo($Sexo) : void
+getCodigoFIDE () : varchar
+setCodigoF IDE($CodigoFIDE ): void
+getFechaDeNacimiento() : date

+setF echaDeNacmiento($FechaDeNacimiento) : void
+getRatingElo() : float

+getk(): int

+setRatingElo($RatingE lo) : void

+set($K) : void

void

[+setld_E quipo($ld _Equipo) : void
+getNombre(): varchar
+getLogo() : varchar
[+setNombre($Nombre) : void
+setlLogo($Logo) : void

+getid_Partida(): int

+setld_P artida($id_P artida) : void
+getResultado_J2(): enum
+setResultado_J2($Resultado_J2) : void
+getResultado_J1(): enum
+setResultado_J1($Resultado_dJ1) : void

1.~
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Figura 101: CU Mostrar Cuadro Sindptico

CP_MostrarCuadrpSinopticoRRI

Presentacion

=<build>=, <=<build=>

S

SP_MostrarCuadroSinoptico

CP_MostrarCuadroS i!‘hpﬁ coRRE

Légica de Negocio
1

CC_MostrarCuadroSinoptico

+m ostrarCuadroSinoptico_RR_E() : array
+m ostrarCuadroSinoptico(): amray

1

Acceso a Datos

AD_IW

+cuadroSinoptico($id_torneo) : array
+cuadroSinopticoRR _E ($id_torneo, $id_grupo) : array 1

<<include==

AccesoDatos

-Servidor : char

-Usuario : char
-Contrasefia : char

1

1 1

-ld_BD : int

+seleccionarBD() : boolean

+realizarC onsulta() : void
+conectar() : boolean

+devolverArregloDatos() : aray

1.+

CE_grupoEquipo

-ld_Equipo : int
-ld_Grupo
-ld_Tomeo : int

+getld_Grupo() : int
+setld_Grupo($ld_Grupo): void
+getld_Torneo(): int
+setld_Torneo($ld_Torneo) : void
+getid_Equipo() : int

+setld_E quip o($ld _Equipo) : void

452
CE _grupoJugador
-1d_Jugador : int
-ld_Tomeo : int
-ld_Grupo : int
+getld_Jugador() : int
+setld_Jugador($ld_Jugador) : void
+getld_Torneo(): int
+setld_Torneo($ld_Torneo) : void
+getld_Grupo() : int
+setld_Grupo($ld_Grupo): void

CE

Tableros

-ld_Desempate : char
-Prioridad : int

+getld_Desempate() : char
+setld_Desemapte($ld_Dessm pate) : void
+getPrioridad() : int
+setPrioridad($Prioridad) : void

1.+

CE _desempatesAplicados

-ld_Desempate : char
-Prioridad : int

+getld_Desempate() : char
+setld_Desempate($ld_Dessm pates) : void
+getPrioridad() : int
+setPrioridad($Prioridad) : void

Anexos

Propuesta de sistemas Integrados del

Proyecto Infodrez

Pagina 250



Figura 102: CU Mostrar empar

ejamiento y resultados

Anexos

SP _MostrarEmparej

Presentacion

—
w____
CP_MostrarEmpar: ientoY Resultados
<<huild>>

amientoYResultados

Légica de Negocio

1

CC_MostrarE nparejamientoYResultados

+m ostrarEmparejamientoResul

Itados_RR_E() : array

1

1

Acceso a Datos

AD _MostrarE nparejamientoYResultados

+emparejamientoResultadosRR _E ($id_torneo, $id_grupo, $ronda): amray

<<include=>

AccesoDatos

1

1 “ﬂ
CE_match
_ld_Match : int
+getld_Match(): int
+setld_M atch($ld_M atch) : void

1

1.4

CE_tomeoRonda

-ld_Ronda: int
-Fecha : date
-Horalnicio : time

+getld_Ronda() : int

+getFecha() : date
+setF echa($F echa) : void
+getHoralnicio() : time

+setld_Ronda($ld_Ronda) : void

+setHoralnicio($Horalnicio) : void

-Servidor : char
-Usuario : char
-Contrasefa : char
-ld_BD : int

+seleccionarBD() : boolean
+realizarConsulta(): void
+conectar() : boolean
+devolverArregloDatos() : aray
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Figura 103: CU Mostrar Clasificacion General

Presentacion

Ip—
~

CP_MostrarClaﬁﬁcacionGeneral

'h/}<< build>>

SP_MoslrarClasiﬁcaeimGeneral

1

Logica de Negocio

1
CC_MostrarClasificacionG eneral
+m ostrarClasificacionGeneralRR_E(): amray

1

Acceso a Datos

1

AccesoDatos

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

AD _MostrarClasificacionGeneral <<include>>
+clasificacionTomeoRR_E($id_tomeo, $id_grupo): amray
1 1
T 1.*
CE_match CE_equipoJugador
-ld_Match : int -id_equipo : int

+getld_Match(): int -ld_Jugador : int

+seleccionarBD() : boolean
+realizarC onsulta() : void
+conectar() : boolean

+devolverArregloDatos() : aray

+setld_Match($ld_M atch) : void +getld_Equipo() : int

+setld_E quipo($ld_equipo): void
+getld_Jugador() : int
+setld_Jugador($ld_Jugador) : void
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Figura 104: CU Gestionar G

rupo

Anexos

— BV
CP_M
<<huild=>

F_Modificlar Grupo

<<submit>>

<<include>>

Presentacion

- "
. = .___
rGrupo CP_Adicigmar Grupo
=<build>> <<build=>
F_Dagtos F_Adicionjar Grupo
<<submit=>
<<submit>>

£3

SP _Modificar Grupo

SP_GestignarG Iupo

<<include>>, 3

SP_Adicionar Grupo

[E—
-

%

CP_velGupo
<<build>>

F_Ver

rupo

<<submit>>
cp_vTcmpo

1

<<include>>

1

CC_Gestionar Grupo

+AdicionarGrupo(): void
+VerGrupo(): grupo
+M odificarGrupo() : void

1 +E liminarGrupo() : void
+ListarGrupo(): amay

Logica de Negocio

1

AD_GestionarGrupo

+AdicionarGrupo($grupo): void
+VerGrupo(ld_Grupo): grupo

+M odificarGrupo($grupo, $id_Grupo): void
+E liminarGrupo($1d_Grupo) : void
+ListarGrupos() : array

=<include>>

Acceso a Datos

AccesoDatos

1

1.4
CE_grupo
-ld_Grmupo : int
-Nombre : varchar
+getld_Grupo() : int
+setld_Grupo($ld_Grupo): void
+getNombre(): varchar
+setNombre($Nombre) : void

-Servidor : char
-Usuario : char
-Contraseiia : char
-ld_BD : int

+seleccionarBD() : boolean
+realizarC onsulta() : void
+conectar() : boolean
+devolverArregloDatos() : aray |
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Figura 105: CU Gestionar equipos de un grupo

Presentacion

=<=build=>=>= =<=build==

F _AdicionarEquiposGrupo
F_EliminarE quiposGrupos

4
=ssubnifi== 3 ==submit=>

SP _Gestionari quipos po
1

Logifa de Negocio

1
CC_GestionarE quiposGrupo
+adicionarEquiposGrupo() : void
+eliminarEquipoGrupo() : void

1

Acceso a Datos

1

AD _GestionarE quiposGrupo AccesoDatos
+inssrnarGrup oEquipo($id_tomeo, $id_grup o, $id_equipo ) : void -Servidor : char
+eliminarEquipoGrupo($id_torneo, $id_equipo) : void -Usuario : char
+cantidadE quiposSorteados() : void —<include== [|-Contrasefia : char

Id_BD : int
+seleccionarBD () : boolean

1 +realizarC onsulta() : void
+conectar() : boolean
+devolverfrregloDatos() : amray

1
CE_grupoEquipo

-ld_Equipo : int
-ld_Grupo : int
-ld_Tomeo : int
+getld_Grupo () : int
+setld_Grupo($id_Grupo): void
+getld_Torneo(): int
+setld_Torneo($ld_Torneo) : void
+getld_Equipo() : int
+setld_E quipo($ld_Equipo) : void
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Figura 106: CU Buscar equipo

Presentacion

<=<build==>

F_BuscarEquipo

<=<=submit=>>

SP_BusgparEquipo

1

Logica de Negocio
1

CC_BuscarE quipo
+buscarE quipo() : equipo

1

Acceso a Datos

1
AD _BuscarE quipo =<include>=>

AccesoDatos

+buscarE quipo($id_Equipo) : equipo

1

1
CE_equipo

-Nombre : varchar

-ld_Equipo : int

-Logo : varchar

+getld_Equipo() : int

+setld_E quipo(3ld _Equipo) : void

+getNombre(): varchar

+getLogo() : varchar

+setNombre($Nombre) : void

+setlLogo($Logo) : void

-Servidor : char
-Usuario : char
-Contrasefa : char
-ld_BD : int

+seleccionarBD() : boolean
+realizarConsulta() : void
+conectar() : boolean
+devolverArregloDatos() : amray
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Figura 107: CU Gestionar jugadores de un equipo

Presentacion

<<build>> <<bhuild>>

| ]

F_AdicionarJugador

F_ElimindrJugador

<<submit>> '\

<<submit>>

SP _GestionarJygadoresE quipo
1

Ldgich de Negocio

1
CC_GestionarJugadoresEquipo
+adicionarJugadoresE quipo() : void
+eliminarJugadorEquipo(): void

Acceso aDatos

1
AD _GestionarJugadoresE quipo

+adicionarJugadorEquipo($id_tomeo, $id_grupo, $id_equipo, $id_jugador, $tablero) : void

+eliminarJugadorEquipo($id_tomeo, $id_jugador, $id_equipo) : void

AccesoDatos
-Servidor : char
-Usuario : char
-Contrasefia : char
-ld_BD : int
1 +seleccionarBD() : boolean
+realizarC onsulta() : void
+conectar() : boolean
+devolverArregloDatos() : aray

<<include>>

1
CE _equipoJugador

-ld_Equipo : int

-ld_Jugador : int

-Numero_Tablero : int

+getld_Equipo() : int

+setld_E quipo($ld_Equipo) : void

+getld_Jugador() : int

+setld_Jugador($ld_Jugador) : void

+getNumero_Tablero() : int

+sethumero_Tablero(Num ero_Tablero) : void
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Figura 108: CU Modificar tableros

1]

Presentacion
=

rTablero

<<huild>>

F _Modﬁl:arTa blero

<<submit>>

o

SP_Modifi¢arTablero

Légich de Negocio
1

CC_ModificarTablero

+m odificarTableros(): void

1

]

1

Acceso a Datos

AD_ModificarTablero

<<include>>

+m odificarTableros($id, $tableros): void

AccesoDatos

1

CE _equipoJugador

-id_equipo : int
-ld_Jugador : int

+getld_Equipo() : int

+setld_E quipo($ld_equipo): void
+getld_Jugador() : int
+setld_Jugador($ld_Jugador) : void

-Servidor : char
-Usuario : char
-Contrasefia : char
-ld_BD : int

+seleccionarBD() : boolean
+realizarC onsulta() : void
+conectar() : boolean

+devolverArregloDatos() : aray
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Figura 109: CU Definir Alineacion

<<build>

F_DefinirAlineacion

Presentacion

f—
- -
_—
CP_AlineagionE quipos

|

F_Alineaciorf quipos

<<huild>>

<<submit>> CeRBmies
—— & =—
SP _DefinirAlineacion
1
Légica de Negocio
1
CC_D efinirAli i

+ronda AD efinir Alineacion() : int
+insertarAlineacion() : void

1

Acceso a Datos

AccesoDatos

AD_D efinirAli

+ronda AD efinir Alineacion() : int

+insertarAlineadon($ronda, $id_partida, $id_jugador_a, $id_jugador_b, $resultado_a, $resultado_b) : void

<<includes= |[-Servidor : char
Usuario : char
-Contrasefia : char

1

1

1

1

[1d_BD : int

+sele ccionarBD() : boolean
+realizarC onsulta() : void

+conectar() : boolean
+devolverArregloD ato:

CE_partida

CE_tomeoRonda

CE_jugador

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

[ld_Ronda : int
-Fecha : date
-Horalnicio : time

+getid_Partida(): int

+setld_P artida($ld_P artida) : void
+getResultado_J2(): enum
+setResultado_J2($Resultado_J2) : void
+getResultado_J1(): enum
+setResultado_J1($Resuttado_J1) : void

+getld_Ronda() : int
+setld_Ronda($ld_Ronda) : void
+getFecha() : date

+setF echa($3F echa) : void
+getHoralnicio() : time
+setHoralnico($Horalnicio) : void

-ldentificador : int

-Nombre : varchar
-Apellidos : varchar

-Sexo : char

-CodigoFIDE : varchar
-FechaDeNacimiento : date
-RatingElo : float

Kz int

+getldentificador() : int
+setldentificador($identificador) : void
+getNombre(): varchar
+setNombre($Nombre) : void
[+getApellidos() : varchar
+setApellidos($ Apellidos) : void
+getSexo() : char

+setSe xo($Sexo) : void
+getCodigoFIDE () : varchar
+setCodigoF IDE($CodigoFIDE ): void
[+getFechaDeNacimiento() : date
+setF echaDeNacdmiento($FechaDeNacimiento) : void
+getRatingElo() : float

+geti(): int

+setRatingElo($RatingE o) : void
[+seti($K) : void
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Figura 110: CU Mostrar clasificacion individual por tableros

]

Presentacion

—
Pem  «——

CI_Mostral sificacion
<<build>>

|

F _MostrarClasificacion

<<submit>>

SP _MostragClasificacion

Légica de Negocio
1

CC_MostrarClasificacion
+clasificacionindividualT ableros() : amray

1

1]

Acceso a Datos

1

AD _MostrarClasificacion <<include>> AccesoDatos
+clasificacionindividualT ableros() : amay -Servidor : char
-Usuario : char
1 1 -Contrasefia : char
-ld_BD :int
+seleccionarBD() : boolean
+realizarConsulta() : void
+conectar() : boolean
+devolverArregloDatos() : aray
. 12
CE_match CE_equipoJugador
-ld_Match : int -ld_Equipo :int
+aetld_Match(): int -ld_Jugador : int
+setld_M atch($ld_Match) : void Numero_ Tableroiirt
+getld_Equipo() : int
+setld_E quipo($ld_Equipo) : void
+getld_Jugador() : int
+setld_Jugador($ld_Jugador) : void
+getNumero_Tablero() : int
+sethumero_Tablero($Num ero_Tablero) : void
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Figura 111: CU Consultar jugador

Presentacion

=<=build=>

F_ConsultarJugador

5 !} =<=submit==>

SP _ConsuitarJugador

1
CC_ConsultarJugador
+buscardJugadorn() : aray

Logica de Negocio

Acceso a Datos
1

AD_ConsultarJugador
+buscarJugadon$ld_Jugador) : array

AccesoDatos

=<include=>

1.+

-Servidor : char
-Usuario : char
-Contrasena : char
_1d_BD : int

CE _jugador

-ldentificador : int

-Nombre : varchar
-Apellidos : varchar

-Sexo : char

-C odigoFIDE : varchar
-FechaDeNacimiento : date
-RatingE lo : float

-HCint

+seleccionarBD () : boolean
+realizarC onsulta() : void
+conectar() : boolean
+devolverArregloDatos() : amray

+getidentificador() : int
+setldentificador($identificador) : void
+getNombre(): varchar
+setNombre($Nombre) : void
+getApellidos() : varchar

+setAp ellidos($ Apellidos) : void
+getSexo() : char

+setSe xo($Sexo) : void
+getCodigoFIDE () : varchar
+setCodigoFIDE($CodigoFIDE ): void
+getFechaDeNacimiento() : date
+setF echaDeNadmiento($FechaDeMNacimiento) : void
+getRatingElo() : float

+geth(): int

+setRatingElo($RatingE o) : void
+set($K) : void
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Figura 112: CU Consultar partida

Presentacion

Cl_Con rP artida

<<build>>

i |

F_ConsultarP artida

3« submit>>

SP_ConsularPartida
1

1
CC_ConsultarP artida
+buscarP artida() : array

Légica de Negocio

[ 1]

1 Acceso a Datos

AD_ConsultarP artida
+buscarP artida($ld_P artida) : array

<<include>>

AccesoDatos

-Servidor : char

1.
CE_partida

-ld_Partida : int
-Resultado_J1 : enum
-Resultado_J2: enum
+getld_Partida(): int
+setld_P artida($ld_P artida) : void
+getResultado_J2(): enum
+setResultado_J2($Resultado_J2) : void
+getResultado_J1(): enum
+setResultado_J1($Resultado_J1) : void

Usuario : char
-Contrasefia : char
ld_BD : int

+seleccionarBD() : boolean
+realizarC onsulta() : void
+conectar() : boolean
+devolverArregloDatos() : aray
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Figura 113: CU Gestionar Imagen

]
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CP_Elimiiarimagen
<<huild>> <<huild>>

F_Eliminagrimagen F_Adiciongrimagen

<<submit>> \3 <<submit>>

jonarimagen

Lédica de Negocio

1

CC_Gestionarimagen
+adicionarimagen() : void

+eliminarimagen() : void
+mostrarimagenes(): amray

1

1

Acceso a Datos

1

AD _Gestionarimagen <<include>>
+adicionarimagen($imagen): void

+eliminarimagen($id_Imagen): void

AccesoDatos
-Servidor : char
-Usuario : char
-Contrasefa : char

+m ostrarimagenes(): amray ld BD :int
1 +seleccionarBD() : boolean
+realizarC onsulta() : void
1.* +conectar() : boolean
CE_tomeolmagen +devolverArregloDatos() : amray
-ld_Imagen: int

-Nombre : varchar
-Tamario : float

+getld_Imagen() : int
+setld_Imagen($ld_Imagen) : void
+getNombre(): varchar
+setNombre($Nombre) : void
+getTamario(): float
+setTamano($Tamafo): void
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Figura 114: CU Importar PGN

Presentacion

F_I rtarP G

<<submit=>

SP _ImportarP GN
1

]

Loégica de Negocio
1
CC_ImportarPGH

+convertirArchivoTorneo() : void
+guardarArchivo(): void

1

]

Acceso a Datos

1
AD_ImportarPGH

+convertir ArchivoT orneo($archivo) : void

+guardarArchivo($archivo) : void

AccesoDatos

<=<include==

1
CE_tomeo

-ld_Tomeo : int

-Nombre : varchar

-Fechalnicio : date

-FechaFin : date

-Cant_grupos : int

+getld_Torneo(): int

+setld_Torneo($ld_Torneo) : void

+Get_Nombre() : varchar

+Set_Nombre($Nombre) : void

+Get_Fechalnicio() : date

+Set_F echalnicio($F echalnicio) : void

+Get_FechaFin() : date

+Set_FechaFin($FechaFin): void

+Get_Cant_grupos() : int

+Set_Cant_grupos($Cant_grupos) : void

-Servidor : char
-Usuario : char
-Contrasefia : char
-ld_BD : int

+seleccionarBD() : boolean
+realizarC onsulta() : void
+conectar() : boolean

+devolverArregloDatos() : aray
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Anexo 8: Descripciones de las clases de disefio Web

Tabla 51: Descripcién de la clase CC_GestionarUsuario

CC_GestionarUsuario

Controladora

adicionarUsuario ()

modificarUsuario()

verUsuario()

listarUsuarios()

eliminarUsuario()

Es la clase que se encarga de gestionar todo lo referente a los usuarios
del sistema.

Tabla 52: Descripcion de la clase CC_AdicionarRitmoDeJuego

CC_AdicionarRitmoDeJuego

Controladora
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adicionarRitmoDeJuego ()

Es la clase que se encarga de adicionar ritmos de juego

Tabla 53: Descripcién de la clase CC_AutenticarUsuario

CC_AutenticarUsuario

Controladora

darAcceso ()

Es la clase que se encarga de permitir el acceso a los usuarios del

sistema

Tabla 54: Descripcion de la clase CC_BuscarEquipo

CC_BuscarEquipo

Controladora

Propuesta de sistemas Integrados del Proyecto Infodrez Pagina 265



Anexos

buscarEquipo ()

Es la clase que se encarga de buscar equipos en la BD

Tabla 55: Descripcion de la clase CC_BuscarJugador

CC_BuscarJugador

Controladora

buscarJugador ()

Es la clase que se encarga de buscar jugadores en la BD

Tabla 56: Descripcion de la clase CC_ConsultarinformacionTorneo

CC_ConsultarinformacionTorneo

Controladora
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buscarTorneo()

Es la clase que se encarga de mostrar la informacion del torneo

Tabla 57: Descripcién de la clase CC_CalculoRatingElo

CC_CalculoRatingElo

Controladora

mostrarResultados()

calculoRatingElo($arr_identificadores,$arr_Ri,$_arr_K)

calculoRatingEloGeneral($ld_jugador,$Ri,$K)

calculoRatingPerformance($Id_jugador)

Es la clase que se encarga de gestionar el calculo del Elo

Tabla 58: Descripcion de la clase CC_DefinirAlineacion

- CC_DefinirAlineacion
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Controladora

rondaADefinirAlineacion()

insertarAlineacion()

Es la clase que se encarga de definir la alineacion entre los equipos

Tabla 59: Descripcion de la clase CC_DefinirSistemasDesempate

CC_DefinirSistemasDesempate

Controladora

registrarSistemaDesempate($sistemas, $prioridades)

registrarSistemaDesempateTableros($sistemas, $prioridades)

Es la clase que se encarga de definir los sistemas de desempate a

utilizar en el torneo

Tabla 60: Descripcion de la clase CC_ElaborarBasesTecnicas
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CC_ElaborarBasesTecnicas

Controladora

crearBases($nombre)

buscarJugadoresTorneos()

desempatesSeleccionados()

Es la clase que se encarga de elaborar el documento que contiene las
bases técnicas del torneo

Tabla 61: Descripcion de la clase CC_GestionarCiudad

CC_GestionarCiudad

Controladora

adicionarCiudad()

modificarCiudad()
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eliminarCiudad()

listarCiudades()

Es la clase que se encarga de gestionar todo lo referente a las ciudades

Tabla 62: Descripcion de la clase CC_GestionarFederacion

CC_GestionarFederacion

Controladora

adicionarFederacion()

modificarFederacion()

eliminarFederacion()

listarFederaciones()

verFederacion()

Es la clase que se encarga de gestionar todo lo referente a las
federaciones

Tabla 63: Descripcion de la clase CC_GestionarTituloDelArbitro
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CC_GestionarTituloDelArbitro

Controladora

adicionarTituloDelArbitro()

modificarTituloDelArbitro ()

eliminarTituloDelArbitro ()

listarTituloDelArbitro ()

Es la clase que se encarga de gestionar todo lo referente a los titulos de
los arbitros

Tabla 64: Descripcion de la clase CC_GestionarTituloDelJugador

CC_GestionarTituloDelJugador

Controladora
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adicionarTituloDelJugador ()

modificarTituloDelJugador ()

eliminarTituloDelJugador ()

listarTituloDelJugador ()

Es la clase que se encarga de gestionar todo lo referente a los titulos de
los jugadores

Tabla 65: Descripcion de la clase CC_GestionarGrupo

CC_GestionarGrupo

Controladora

adicionarGrupo ()

modificarGrupo ()

eliminarGrupo ()

listarGrupo ()

verGrupo ()

Es la clase que se encarga de gestionar todo lo referente a los grupos
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Tabla 66: Descripcion de la clase CC_Gestionarimagen

CC_Gestionarimagen

Controladora

adicionarlmagen ()

eliminarimagen ()

mostrarimagen()

Es la clase que se encarga de gestionar todo lo referente a las imagenes
del torneo

Tabla 67: Descripcion de la clase CC_GestionarJugadoresEquipo

CC_GestionarJugadoresEquipo

Controladora

adicionarJugadoresEquipo ()
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eliminarJugadoresEquipo ()

Es la clase que se encarga de gestionar todo lo referente a los jugadores
de un equipo

Tabla 68: Descripcion de la clase CC_GestionarJugadoresTorneo

CC_GestionarJugadoresTorneo

Controladora

adicionarJugadoresTorneo ()

eliminarJugadoresTorneo ()

Es la clase que se encarga de gestionar todo lo referente a los jugadores

de un torneo

Tabla 69: Descripcion de la clase CC_GestionarPartida

CC_GestionarPartida

Controladora
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adicionarPartida ()

verPartida ()

modificarPartida ()

eliminarPartida ()

listarPartida()

Es la clase que se encarga de gestionar todo lo referente a las partidas

Tabla 70: Descripcion de la clase CC_GestionarRonda

CC_GestionarRonda

Controladora

adicionarRonda ()

modificarRonda ()

buscarRonda ()

listarRonda ()
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Es la clase que se encarga de gestionar todo lo referente a las rondas de
un torneo

Tabla 71: Descripcién de la clase CC_GestionarEquiposGrupo

CC_GestionarEquiposGrupo

Controladora

adicionarEquipos grupo ()

eliminarEquiposGrupo ()

Es la clase que se encarga de gestionar todo lo referente a los equipos

de un grupo

Tabla 72: Descripcion de la clase CC_ImportarPGN

CC_ImportarPGN

Controladora
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convertirArchivoTorneo()

guardarArchivo()

Es la clase que se encarga de cargar un archivo PGN e interpretar su
informacion convirtiéndola en un torneo

Tabla 73: Descripcién de la clase CC_ModificarTablero

CC_ModificarTablero

Controladora

modificarTableros ()

Es la clase que se encarga de modificar los tableros de los jugadores en
un equipo

Tabla 74: Descripcion de la clase CC_MostrarClasificacionGeneral

- CC_MostrarClasificaciénGeneral
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Controladora

mostrarClasificacionGeneralRR_E ()

Es la clase que se encarga de mostrar el resultado de los
enfrentamientos entre los equipos

Tabla 75: Descripcién de la clase CC_MostrarCuadroSinoptico

CC_MostrarCuadroSinoptico

Controladora

mostrarCuadroSinoptico RR_E()

mostrarCuadroSinoptico()

Es la clase que se encarga de mostrar el resultado por rondas de los
equipos con los sistemas de desempate utilizados ordenados por

prioridad
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Tabla 76: Descripcion de la clase CC_MostrarRitmoDeJuego

CC_MostrarRitmoDeJuego

Controladora

mostrarTodos()

Es la clase que se encarga de mostrar los ritmos de juegos existentes en
la base de datos

Tabla 77: Descripcién de la clase CC_MostrarSistemasDesempate

CC_MostrarSistemasDesempate

Controladora

listarSistemasDesempate()

Es la clase que se encarga de mostrar los sistemas de desempates

registrados en la base de datos
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Tabla 78: Descripcién de la clase CC_RealizarEmparejamiento

CC_RealizarEmparejamiento

Controladora

realizarPareo()

realizarPareoEquipo()

pareoNumsSorteo()

pareoNumSorteoEquipo()

Es la clase que se encarga de realizar el emparejamiento

Tabla 79: Descripcién de la clase CC_RealizarSorteo

CC_RealizarSorteo

Controladora

sortear()
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sortearEquipo()

obtenerJugadores()

deshacerSorteo()

deshacerSorteoEquipo()

Es la clase que se encarga de realizar el sorteo de los jugadores y los
equipos segun el tipo de torneo

Tabla 80: Descripcion de la clase CC_MostrarEmparejamientoYResultados

CC_MostrarEmparejamientoYResultados

Controladora

mostrarEmparejamientoResultados_ RR_E()

Es la clase que se encarga de mostrar los sistemas de desempates
registrados en la base de datos

Tabla 81: Descripcion de la clase CC_ConsultarPartida

- CC_ConsultarPartida
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Controladora

buscarPartida()

Es la clase que se encarga de mostrar los datos de una partida
seleccionada

Tabla 82: Descripcion de la clase CC_ConsultarJugador

CC_ConsultarJugador

Controladora

buscarJugador()

Es la clase que se encarga de mostrar los datos de un jugador

seleccionado

Tabla 83: Descripcion de la clase CC_MostrarClasificacion

Propuesta de sistemas Integrados del Proyecto Infodrez Pagina 282



Anexos

CC_MostrarClasificacion

Controladora

clasificacionIndividualTableros()

Es la clase que se encarga de mostrar la clasificacion individual por
tableros de los jugadores de un equipo

Tabla 84: Descripcién de la clase AccesoDatos

AccesoDatos

AD

Servidor char
Usuario char
Contrasefa char
Id_BD int

ejecutarConsulta()
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seleccionarBD()

conectar()

DevolverArregloDatos()

Clase encargada de realizar la conexion a la base de datos y ejecutar las
consultas.

Tabla 85: Descripcion de la clase AD_AdicionarRitmoDeJuego

AD_AdicionarRitmoDeJuego

AD

adicionarRitmoJuego($ritmo_juego)

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso

Adicionar Ritmo de Juego.

Tabla 86: Descripcion de la clase AD_AutenticarUsuario

AD_ AutenticarUsuario

AD
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darAcceso($usuario, $contrasefia)

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Autenticar Usuario.

Tabla 87: Descripcion de la clase AD_ BuscarEquipo

AD_ BuscarEquipo

AD

buscarEquipo($id_Equipo)

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Buscar Equipo.

Tabla 88: Descripcion de la clase AD_ BuscarJugador

- AD_ BuscarJugador
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buscarJugador($id_Jugador)

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Buscar Jugador.

Tabla 89: Descripcion de la clase AD_ConsultarinformacionDelTorneo

AD_ ConsultarinformacionDelTorneo

AD

buscarTorneo($ld_Torneo)

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso

Consultar Informacion del Torneo.

Tabla 90: Descripcion de la clase AD_CalculoRatingElo
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AD_CalculoRatingElo

AD

ElolnicialJugador($id_jugador)

bonificacion($id_jugador)

expectanciaTotal($id_Jugador)

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Calculo del Rating Elo.

Tabla 91: Descripcién de la clase AD_DefinirAlineacion

AD_DefinirAlineacion

AD

rondaADefinirAlineacion()

+insertarAlineacion($ronda, $id_partida, $id_jugador_a, $id_jugador_b,
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$resultado_a, $resultado_b)

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Definir Alineacion.

Tabla 92: Descripcién de la clase AD_DefinirSistemasDesempate

AD_DefinirSistemasDesempate

AD

seleccionarSistemasDesempateEstablecidosParaUnGrupo($torneo,
$grupo)

seleccionarSistemasDesempateEstablecidosParaUnGrupoParaTableros(

$torneo, $grupo)

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso

Definir Sistemas de Desempate.

Tabla 93: Descripcion de la clase AD_ElaborarBasesTecnicas

AD_ElaborarBasesTecnicas

AD
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buscarJugadoresTorneoOrdenados($id_torneo)

desempatesAplicados($id_torneo, $id_grupo)

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Elaborar Bases Técnicas.

Tabla 94: Descripcion de la clase AD_GestionarCiudad

AD_GestionarCiudad

AD

adicionarCiudad($ciudad)

modificarCiudad ($ciudad,$Id_Ciudad)

eliminarCiudad ($!d_Ciudad)

listarCiudades()

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
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- Gestionar Ciudad.

Tabla 95: Descripcion de la clase AD_GestionarFederacion

AD_GestionarFederacion

AD

adicionarFederacion ($federacion)

modificarFederacion ($federacion,$ld_Federacion)

eliminarFederacion ($Id_Federacion)

listarFederaciones()

verFederacion($ld_Federacion)

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso

Gestionar Federacion.

Tabla 96: Descripcion de la clase GestionarGrupo

AD_GestionarGrupo

AD
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adicionarGrupo ($grupo)

modificarGrupo ($grupo,$ld_Grupo)

eliminarGrupo ($1d_Grupo)

listarGrupos()

verGrupo()

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Gestionar Grupo.

Tabla 97: Descripcion de la clase AD_Gestionarlmagen

AD_Gestionarimagen

AD

adicionarlmagen ($imagen)

eliminarimagen($id_Imagen)
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mostrarimagenes()

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Gestionar Imagen.

Tabla 98: Descripcién de la clase AD_GestionarJugadoresEquipo

AD_GestionarJugadoresEquipo

AD

adicionarJugadorEquipo($id_torneo,$id_grupo, $id_equipo, $id_jugador,
$tablero)

eliminarJugadorEquipo($id_torneo, $id_jugador, $id_equipo)

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso

Gestionar Jugadores de un Equipo.

Tabla 99: Descripcion de la clase AD_GestionarJugadoresTorneo

AD_GestionarJugadoresTorneo

AD
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adicionarJugadorTorneo($id_torneo, $id_grupo, $id_jugador)

eliminarJugadorTorneo($id_torneo, $id_jugador)

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Gestionar Jugadores de un Torneo.

Tabla 100: Descripcion de la clase AD_GestionarPartida

AD_GestionarPartida

AD

adicionarPartida($partida)

modificarPartida($partida,$ld_Partida)

verPartida($ld_Partida)

eliminarPartida($!d_Partida)

listarPartidas()
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Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Gestionar Partida.

Tabla 101: Descripcién de la clase AD_GestionarRonda

AD_GestionarRonda

AD

adiciconarRonda($ronda)

modificarRonda($ronda)

buscarRonda($id_ronda, $id_torneo)

listarRondas()

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso

Gestionar Ronda.

Tabla 102: Descripcion de la clase AD_GestionarTituloJugador

AD_GestionarTituloJugador

AD
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adicionarTituloJugador($Titulo)

modificarTituloJugador($titulo, $id_Titulo)

eliminarTituloJugador($id_titulo)

listarTitulosJugadores()

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Gestionar Titulo del Jugador.

Tabla 103: Descripcion de la clase AD_GestionarTituloArbitro

AD_GestionarTituloArbitro

AD

adicionarTituloArbitro($Titulo)

modificarTituloArbitro($titulo, $id_Titulo)

eliminarTituloArbitro ($id_titulo)
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listarTitulosArbitros()

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Gestionar Titulo del Arbitro.

Tabla 104: Descripcion de la clase AD_GestionarUsuario

AD_GestionarUsuario

AD

adicionarUsuario($usuario)

verUsuario()

modificarUsuario($usuario, $id_usuario)

eliminarUsuario($id_usuario)

listarUsuarios()

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Gestionar Usuario.

Tabla 105: Descripcion de la clase AD_GestionarEquiposGrupo
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AD_GestionarEquiposGrupo

AD

insertarGrupoEquipo($id_torneo, $id_grupo, $id_equipo)

eliminarEquipoGrupo($id_torneo, $id_equipo)

cantidadEquiposSorteados()

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Gestionar Equipos de un Grupo.

Tabla 106: Descripcion de la clase AD_ImportarPGN

AD_ImportarPGN

AD

convertirArchivoTorneo($archivo)

guardarArchivo($archivo)
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Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Importar PGN.

Tabla 107: Descripcién de la clase AD_ModificarTablero

AD_ModificarTablero

AD

modificarTableros($id_Jugador, $tableros)

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Modificar Tablero.

Tabla 108: Descripcion de la clase AD_MostrarClasificacionGeneral

AD_MostrarClasificacionGeneral

AD
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clasificacionTorneoRR_E($id_torneo, $id_grupo)

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Mostrar Clasificacion General del Torneo.

Tabla 109: Descripcién de la clase AD_MostrarCuadroSinoptico

AD_MostrarCuadroSinoptico

AD

cuadroSinoptico($id_torneo)

cuadroSinopticoRR_E($id_torneo, $id_grupo)

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso

Mostrar Cuadro Sindptico.

Tabla 110: Descripcion de la clase AD_MostrarRitmoDeJuego

AD_MostrarRitmoDeJuego

AD
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listarRitmoJuego()

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Mostrar Ritmo de Juego.

Tabla 111: Descripcion de la clase AD_MostrarSistemasDesempate

AD_MostrarSistemasDesempate

AD

mostrarSistemasDesempate()

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso

Mostrar Sistemas de Desempate.

Tabla 112: Descripcion de la clase AD_MostrarEmparejamientoYResultados

AD_MostrarEmparejamientoYResultados

AD
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emparejamientoResultadosRR_E($id_torneo, $id_grupo, $ronda)

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Mostrar Emparejamiento y Resultados.

Tabla 113: Descripcion de la clase AD_RealizarEmparejamiento

AD_RealizarEmparejamiento

AD

pareoRoundRobin()

pareoRoundRobinEquipo()

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso

Realizar Emparejamiento.

Tabla 114: Descripcion de la clase AD_RealizarSorteo
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AD_RealizarSorteo

AD

sorteoRoundRobin()

sorteoRoundRobinEquipo()

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Realizar Sorteo.

Tabla 115: Descripcion de la clase AD_ConsultarPartida

AD_ConsultarPartida

AD
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buscarPartida($ld_Partida)

mostrarPartidal()

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Consultar Partida.

Tabla 116: Descripcion de la clase AD_ConsultarJugador

AD_ConsultarJugador

AD
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buscarJugador($ld_Jugador)

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso
Consultar Jugador

Tabla 117: Descripcion de la clase AD_MostrarClasificacion

AD_MostrarClasificacion

AD

clasificacionIndividualTableros()

Clase encargada de controlar el acceso a los datos del caso de uso

Mostrar Clasificacion Individual por tableros

Tabla 118: Descripcion de la clase CE_ritmoDeJuego
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Entidad

Id_RitmoJuego int

Nombre varchar

getld_RitmoJuego ()

setld_RitmoJuego ($ld_RitmoJuego)

getNombre()

setNombre($Nombre)

Clase entidad que representa la tabla RitmoDeJuego en la base de datos

Tabla 119: Descripcion de la clase CE_usuario

CE_usuario

Entidad

Id_Usuario int
Nombre varchar
Rol int
Contrasefia varchar
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getld_Usuario()

setUsuario($Usuario)

getConstrasefa()

setContrasefia($Contrasefia)

getRol()

setRol($Rol)

getNombre()

setNombre($Nombre)

Clase entidad que representa la tabla Usuario en la base de datos

Tabla 120: Descripcion de la clase CE_partida

CE_partida

Entidad

Id_Partida int
Resultado_J1 int
Resultado_J2 int

Propuesta de sistemas Integrados del Proyecto Infodrez Pagina 306




@ Anexos

getld_Partida()

setld_Partida($ld_Partida)

getResultado_J1()

setResultado_J1($Resultado_J1)

getResultado_J2()

setResultado_J2($Resultado_J2)

Clase entidad que representa la tabla Partida en la base de datos

Tabla 121: Descripcion de la clase CE_desempatesAplicados

CE_desempatesAplicados

Entidad

Id_Desempate : char

Prioridad

getld_Desempate()

setld_Desempate($ld_Desempates)

getPrioridad()

setPrioridad($Prioridad)
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Clase entidad que representa la tabla SistemasDesempate en la base de
datos

Tabla 122: Descripcion de la clase CE_desempatesAplicadosTableros

CE_desempatesAplicadosTableros

Entidad

Id_Desempate : char

Prioridad

getld_Desempate()

setld_Desempate($ld_Desempates)

getPrioridad()

setPrioridad($Prioridad)

Clase entidad que representa la tabla SistemasDesempate en la base de
datos

Tabla 123: Descripcion de la clase CE_ciudad

Propuesta de sistemas Integrados del Proyecto Infodrez Pagina 308



Anexos

Entidad

-Id_Ciudad int

Nombre varchar

getld_Ciudad()

setld_Ciudad($ld_Ciudad)

getNombre()

setNombre($Nombre)

Clase entidad que representa la tabla Ciudad en la base de datos

Tabla 123: Descripcion de la clase CE_tipoTorneo

CE_tipoTorneo

Entidad

Id_TipoTorneo int

Nombre varchar
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getld_TipoTorneo()

setld_TipoTorneo($ld_Grupo)

getNombre()

setNombre($Nombre)

Clase entidad que representa la tabla tipoTorneo en la base de datos

Tabla 124: Descripcién de la clase CE_torneolmagen

CE_torneolmagen

Entidad

Id_Imagen int
Nombre varchar
Tamario float

getld_Imagen()
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setld_Imagen($ld_Imagen)

getNombre()

setNombre($Nombre)

getTamanio()

setTamarfio($Tamafo)

Clase entidad que representa la tabla Torneolmagen en la base de datos

Tabla 125: Descripcion de la clase CE_torneoRonda

CE_torneoRonda

Entidad

Id_Ronda

Fecha date
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Horalnicio

getld_Ronda()

setld_Ronda($ld_Ronda)

getFecha()

setFecha($Fecha)

getHoralnicio()

setHoralnicio($Horalnicio)

Clase entidad que representa la tabla TorneoRonda en la base de datos

Tabla 126: Descripcion de la clase CE_tituloDelJugador

CE_tituloDelJugador

Entidad

Id_Titulo varchar

Nombre varchar
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getld_Titulo ()

setld_Titulo ($Id_Titulo_jugador)

getNombre()

setNombre($Nombre)

Clase entidad que representa la tabla TituloDelJugador en la base de
datos

Tabla 127: Descripcion de la clase CE_tituloDelArbitro

CE_tituloDelArbitro

Entidad

Id_Titulo varchar

Nombre varchar

getld_Titulo ()

setld_Titulo ($Id_Titulo_arbitro)

getNombre()

setNombre($Nombre)
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Clase entidad que representa la tabla TituloDelArbitro en la base de
datos

Tabla 128: Descripcion de la clase CE_match

CE_match

Entidad

Id_Match i

getld_Match()

setld_Match($ld_Match)

Clase entidad que representa la tabla Match en la base de datos

Tabla 129: Descripcion de la clase CE_sistemasDesempate

CE_sistemasDesempate

Entidad

Id_Desempate : char char

Nombre varchar
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getld_Desempate()

setld_Desempate($ld_Desempates)

getNombre()

setNombre($Nombre)

Clase entidad que representa la tabla SistemasDesempate en la base de
datos

Tabla 130: Descripcion de la clase CE_basesTecnicas

CE_basesTecnicas

Entidad
Id_Bases int
Listajugadores jugador
SistemasJuego string
Premio string
Tribunal string
SistemasDesempate string
PersonalTecnico string
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getld_Bases()

setld_Bases($ld_Bases)

getListaJugadores()

setListaJugadores($ListaJugadores)

getReglas()

setReglas($Reglas)

getSistemasJuego()

setSistemasJuego($SistemasJuego)

getPremios()

setPremios($Premios)

getTribunal()

setTribunal($Tribunal)

getPersonalTecnico()

setPersonalTecnico($PersonalTecnico)

Clase entidad que representa la tabla batesTecnicas en la base de datos

Tabla 131: Descripcion de la clase CE_grupo
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Entidad

Id_Grupo int

Nombre varchar

getld_Grupo()

setld_Grupo($ld_Grupo)

getNombre()

setNombre($Nombre)

Clase entidad que representa la tabla Grupo en la base de datos

132: Descripcion de la clase CE_federacion

CE_federacion

Entidad

Id_Federacion varchar
Nombre varchar
Logo varchar
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getld_Federacion()

setld_Federacion($ld_Federacion)

getNombre()

setNombre($Nombre)

getLogo()

setLogo($Logo)

Clase entidad que representa la tabla Federacion en la base de datos
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A
Algoritmo: Conjunto ordenado y finito de operaciones que permite hallar la soluciéon de un problema.

Archivos PGN: archivos de texto plano (.txt) que son susceptibles de se ser leidos por los programas
especializados en ajedrez. Se pueden abrir y editar con el «Bloc de notas» sin que se afiada ningun tipo
de cddigo de programa que distorsione la lectura por los programas de ajedrez. Se trata de una extension
de cadigo libre.

Ambito: Espacio comprendido dentro de limites determinados.

Autenticacion: en la seguridad de ordenador, la autenticacién es el proceso de intento de verificar la
identidad digital del remitente de una comunicacibn como una peticiébn para conectarse. El remitente
siendo autenticado puede ser una persona que usa un ordenador, un ordenador por si mismo o un
programa del ordenador. En un web de confianza, "autenticacion"” es un modo de asegurar que los
usuarios son quién ellos dicen que ellos son - que el usuario que intenta realizar funciones en un sistema

es de hecho el usuario que tiene la autorizacién para hacer asi.
B

Bancos de datos: Una aplicacién informéatica que recoge toda la informacion disponible procedente de
diferentes fuentes por medio de un tratamiento de datos electrdnico, la registra uniformemente, y la

mantiene lista para su utilizacién en cualquier momento.

Bean (JavaBean): es un componente hecho en software que se puede reutilizar y que puede ser

manipulado visualmente por una herramienta de programacion en lenguaje Java.
C
C: lenguaje de programacién orientado a la implementacion de Sistemas Operativos, concretamente Unix.

Clase interfaz: Modelan la interaccion entre el sistema y sus actores
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Clase control: Coordinan la realizaciéon de uno o unos pocos casos de uso coordinando las actividades de
los objetos que implementan la funcionalidad del caso de uso.

Clase entidad: Modelan informacién que posee larga vida y que es a menudo persistente.

Client Page: representa una pagina Web con formato HTML .Son interpretadas por el navegador.
Cohesion: Accion y efecto de reunirse o adherirse las cosas entre si o la materia de que estan formadas.
Conciso: forma de expresar un concepto con exactitud.

CU: Caso de uso

CVS (Concurrent Versions System): es una aplicacion informética que implementa un sistema de control
de versiones, mantiene el registro de todo el trabajo y los cambios en los ficheros (cdédigo fuente
principalmente) que forman un proyecto (de programa) y permite que distintos desarrolladores
(potencialmente situados a gran distancia) colaboren.

D

Debian: es una comunidad conformada por desarrolladores y usuarios, que mantiene un sistema operativo
GNU basado en software libre precompilado y empaquetado, en un formato sencillo en multiples
arquitecturas de computador y en varios nucleos.

E

Estandar de facto: patron o norma que se caracteriza por no haber sido consensuada ni legitimada por un
organismo de estandarizacion al efecto, sino que se trata de una norma generalmente aceptada y

ampliamente utilizada por iniciativa propia de un gran numero de interesados.

EJB (Enterprise JavaBeans): son una de las APl que forman parte del estdndar de construccién de

aplicaciones empresariales J2EE de Oracle - Sun Microsystems (ahora JEE 5.0).

F
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Form: coleccion de elementos de entrada que son parte de una pagina cliente. Sus atributos son los
elementos de entrada del formulario.

IEEE: corresponde a las siglas de The Institute of Electrical and Electronics Engineers, el Instituto de
Ingenieros Eléctricos y Electronicos, una asociacion técnico-profesional mundial dedicada a la
estandarizacion.

Java: lenguaje de programacion orientado a objetos
M
Mitico(a): (adjetivo) fabuloso, mitol6gico, legendario.
]

OMG (Object Management Group): es un consorcio dedicado al cuidado y el establecimiento de diversos

estandares de tecnologias orientadas a objetos, tales como UML, XMI, CORBA.

ORM: es un componente de software que permite trabajar con los datos persistidos como si ellos fueran
parte de una base de datos orientada a objetos.

P

Proceso de negocio: conjunto de tareas relacionadas légicamente llevadas a cabo para lograr un resultado
de negocio definido.

Proliferacién: reproducirse en formas similares.

Prototipo: modelo (representacién, demostracién o simulacion) facilmente ampliable y modificable de un

sistema planificado, probablemente incluyendo su interfaz y su funcionalidad de entradas y salidas.

R
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)

Glosario de Términos

RRI: Round Robin Individual

RRE: Round Robin por Equipos

S

Server Page: representa la pagina Web que tiene cddigo que se ejecuta en el servidor.

Sistema de clasificacion: Sistema mediante el cual a partir de los resultados de los jugadores durante el
torneo, permite realizar una competencia entre los mismos a partir de los parametros de clasificacion, ya

sea clasificacion general del evento, clasificacion por puntuacion o clasificacién por rendimiento.
Subversion: es un software de sistema de control de versiones disefiado especificamente para reemplazar
al popular CVS

U

URL (Uniform Resource Locator): es un localizador uniforme de recurso. Es una secuencia de caracteres,
de acuerdo a un formato estandar, que se usa para hombrar recursos, como documentos e imagenes en

Internet, por su localizacion.

X

XMl o XML Metadata Interchange (XML de Intercambio de Metadatos): es una especificacion para el

Intercambio de diagramas.
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