UNIVERSIDAD RICARDO PALMA

FACULTAD DE INGENIERIA
PROGRAMA DE TITULACION POR TESIS

ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA INFORMATICA

DESARROLLO DE UNA RED SOCIAL PARA PARTIDOS DE FUTBOL
MEDIANTE HERRAMIENTA WEB
TESIS

PARA OPTAR EL TITULO PROFESIONAL DE
INGENIERO INFORMATICO

PRESENTADA POR:

BACH. MASSA ROLANDO, JOSE ALONSO

BACH. NAVARRO ROJAS, GARY JOEL

ASESOR:

Msc. CESPEDES ROMERO, CARMEN DEL PILAR

LIMA - PERU

2018



DEDICATORIA
Dedico esta tesis a mis padres por brindarme su amor y
apoyo constante en cada etapa de mi vida, por su
motivacion que ha permitido que sea una persona de bien

para la sociedad.
Gary Joel Navarro Rojas

Dedico esta tesis a mis queridos padres por ofrecerme su
apoyo en cada momento, a mis amigos y familiares que
me alentaron a seguir adelante y poder mantenerme firme

en cada etapa del proceso de esta tesis.

José Alonso Massa Rolando



AGRADECIEMIENTO
A nuestros padres por brindarnos su entera confianza y
apoyo incondicional en cada etapa del desarrollo de

nuestra tesis.

A nuestros profesores, por compartir sus conocimientos,
por orientarnos y clarificar nuestras ideas y culminar

nuestra tesis

A nuestra universidad por ser nuestra alma mater, y

brindarnos un sin de oportunidades en nuestras vidas.

José Alonso Massa Rolando - Gary Joel Navarro Rojas



INDICE DE CONTENIDOS

RESUMEN Xl
ABSTRACT Xl
INTRODUCCION 1
CAPITULO 1: VISION DEL PROYECTO 2
1.1. Antecedentes del Problema 2
1.1.1. El Negocio 2
1.1.2. Procesos del Negocio 2
1.1.3. Descripcion del Problema 3

1.2. Identificacion del Problema 6
1.2.1. Problema Principal 6
1.2.2. Problemas Especificos 6

1.3. Objetivos 6
1.3.1. Objetivo Principal 6
1.3.2.  Obijetivos Especificos 6

1.4. Descripcion y Sustentacion de la Solucion 6
1.4.1. Justificacion de la Realizacion del Proyecto 7
CAPITULO 2: MARCO CONCEPTUAL 8
2.1. Marco Conceptual 8
2.1.1. Aprendiendo de Futbol 8
2.1.2. Responsive 8
2.1.3. Arquitectura .NET 8
2.1.4. Transac SQL 8

2.2 Estado del Arte 9
2.2.1  Trabajos Realizados (Investigacion y Software) 9
2.1.2. Benchmarking 17
2.2.3  Herramientas para la Implementacion 18




3.1  Alcance del Proyecto

4.1 Modelado del Negocio

4.2. Requerimientos del Producto / Software

4.3. Andlisis y Disefio

2.2.4  Definicion de Términos

CAPITULO 3: ALCANCE DEL PRODUCTO

3.1.1  Estructura de Desglose de Trabajo y Entregables

3.1.2. Exclusiones del Proyecto

3.1.3 Restricciones del Proyecto

3.1.4. Supuestos del Proyecto

3.2 Alcance del Producto

3.2.1. Descripcion del Alcance del Producto

3.2.2. Criterios de Aceptacion del Producto

CAPITULO 4: DESARROLLO DEL PRODUCTO

4.1.1  Diagrama de Procesos

4.1.2. Reglas del Negocio

4.1.3. Diagrama de Paquetes del Negocio

4.1.4. Diagrama de Casos de Uso del Negocio

4.1.5. Especificaciones CUN Més Significativos

4.2.1. Diagrama de Paquetes

4.2.2. Interfaces con Otros Sistemas

4.2.3. Requerimientos Funcionales

4.2.4. Requerimientos No Funcionales

4.2.5 Casos de Uso del Sistema

4.2.6  Especificaciones CUS mas Significativos

4.3.1 Analisis

4.3.2 Disefio

18
20
20
20
24
24
24
24
24
27
28
28
28
30
30
31
32
38
38
38
38
41
41
43
49
49
55



4.3.3 Modelado de Datos 62

4.4  Arquitectura 69
4.4.1 Representacion de la Arquitectura 69
4.4.2  Vista de Casos de Uso 70

4.4.3  Vista Logica: Diagrama de Paquetes, Sub Paquetes, y Clases de Disefio

mas Representativos del Sistema 71
4.4.4  Vista de Implementacion 72
445 Vista de Despliegue 74
4.4.6  Vista de Datos 75
4.5. Pruebas 76
4.5.1  Plan de Pruebas 76
452  Informe de Pruebas 77
4.5.3 Manual de Implementacion 80
4.5.4 Manual de Usuario 82
Conclusiones 87
Recomendaciones 88

VI



INDICE DE TABLAS

Tabla 1: Encuesta en Complejos DePOrtiVOS ........cccveeiiiiiiiiiieiie e 5
Tabla 2 Comparacion de Soluciones Informaticas / Sistemas Web ..o, 17
LI L0 F R R =T oo - SRS 17
Tabla 4 Cronograma Detallado  .........coooviiiiiiii e 22
Tabla 5 Lista de Casos de Uso del SIStemMa  .......ccccvoiviiieiiiiciec e 26
Tabla 6 CUN Solicitar ENncuentro DePOrtiVO..........ccceovvieeiiereiie e 32
Tabla 7 CUN Registrar EQUIpo de FUthOl ...........cooveiiie e 34
Tabla 8 CUN Registrar Complejo DEPOItIVO ..........ccovviiieieiieiesiesiesesee e 36
Tabla 9 CUS Solicitar ENncuentro DePOrtiVO .........cccceiueiieieeneniesie e 43
Tabla 10 CUS Registrar Equipo de FUthol ............cccoeoiiieiieieececeee e 45
Tabla 11 CUS Registrar Complejo DepOrtivo ...........ccevveveeiieiiesie e 47
Tabla 12 COMPIEJO.....iiiiiiiiieee bbb 64
QI - T T USSR 64
TaADIA 14 HOFAIO ....oeiieee ettt bttt sae s 65
TabIa 15 CANCNA ..ot ettt re e 65
JLIE: 0] - B T 1 11 o =T SRS 65
LI L0 T A T 1oL USRS 66
Tabla 18 FOIMACION ..ottt reene e 66
Tabla 19 RANKING......ccoiiiieiece ettt re s 67
TaDIA 20 RELOS ..ottt 67
LI 0] At (=TT ] U (o SRR 67
Tabla 22 FEChA RELO ..ot 68
TaDIa 23 JUGAUOIES .....veeceee ettt e e e raeanre e 68
TaDIA 24 POSICION......eiiiiiiieiieiee e bbb bbb 68
Tabla 25 Casos de Uso del Sistema Priorizados...........covriiieieienineneseseseeeeeneee 71
Tabla 26 PlIan de PrUEDES...........coiieiiiie ettt nneas 76
Tabla 27 Prueba Unitaria Solicitar Encuentro DeportiVo ..........ccocvveieeiiiveiieiieciie i, 77
Tabla 28 Prueba Unitaria Registrar Complejo Deportivo .........cccccvevvevevieieeic e s 78
Tabla 29 Prueba Unitaria Registrar EQuUipo FUthol ...........ccooeiieiiiicee e, 79

VIl



INDICE DE FIGURAS

Figura 1: Flujo Principal del NEgOCIO.........cocveiiiiiiciie e 3
Figura 2: Promedio de Campos Sintéticos que no se alquilaron al dia..............ccccoeene. 3
Figura 3: Promedio de Campos Sintéticos "Motivo" que no se alquilaron....................... 4
Figura 4: Promedio de dias para encontrar un equipo de fUtbol............c.ccocevriniinines 5
Figura 5: Estadistico para encontrar niveles de equipos de fatbol ..........cccccocevvverrinenne. 5
Figura 6: La Liga de FUDOIT .........ccveiiiie e 9
Figura 7: La Liga de FUIDOI 7 .....c.ooiieeeece e 10
Figura 8: CanChas PeIU .........cuiiiueiiiieieeee e e 11
Figura 9: Torneo de FUthol 7 ESPafia.........ccoeieiiiiiieieiece e 12
FIQUA 10: IMIS TOIMNEOS. ....veeveeieiteecte ettt ettt sttt et et re e s reestaenrenre e 13
Figura 11: Football Tournament MakKer............ccoiveieiieie i 14
Figura 12: League Table Creator..........cocoveieiiiiniirieieieese e 15
FIQUra 13: PIAYET PIUS ..o 16
Figura 14: EDT del PrOYECIO ..ocvviiiiiciie ittt 20
Figura 15: Cronograma Fases del Proyecto .........cccvcveieeieeiieiie s 21
Figura 16: Diagrama del Proceso Solicitar Encuentro Deportivo ...........ccccceeeverenennens 28
Figura 17: Diagrama del Proceso Registrar Equipo de FUthol ... 29
Figura 18: Diagrama del Proceso Registrar Complejo Deportivo.........ccccceevveiieennenne 29
Figura 19: Diagrama de PAQUELES ..........ceeiieeiiiieie e 30
Figura 20: Diagrama de Casos de Uso del NegoCio ........ccevvvverveieiiieseee e 31
Figura 21: Diagrama de Actividades del CUN Solicitar Encuentro Deportivo.............. 33
Figura 22: Diagrama de Entidades y relaciones CUN Solicitar Encuentro Deportivo... 33
Figura 23: Diagrama de Actividades del CUN Registrar Equipo Fatbol ....................... 35
Figura 24: Diagrama de Entidades y relaciones CUN Registrar Equipo de Futbol........ 35
Figura 25: Diagrama de Actividades del CUN Registrar Complejo Deportivo ............. 37
Figura 26: Diagrama de Entidades y relaciones CUN Registrar Complejo Deportivo .. 37
Figura 27: Diagrama de Paquetes del SIStEMa...........cceveeiiiieiieiie e 38
Figura 28: Diagrama de Actores del SIStEMA .......cccccvviieieeeiicce e 41
Figura 29: Casos de Uso del SIStEMa..........cccoveiieiiiieiieceee e 42
Figura 30: Frame Solicitar Encuentro DepOItiVO..........ccccuriiiiinieniienc e 44
Figura 31: Frame Registrar EQUipo de FUthOl ..o 46
Figura 32: Frame Registrar Complejo Deportivo .........ccovevvveiieiie e 48



Figura 33:
Figura 34:
Figura 35:
Figura 36:
Figura 37:
Figura 38:
Figura 39:
Figura 40:
Figura 41l:
Figura 42:
Figura 43:
Figura 44:
Figura 45:
Figura 46:
Figura 47:
Figura 48:
Figura 49:
Figura 50:
Figura 51:
Figura 52:
Figura 53:
Figura 54:
Figura 55:
Figura 56:
Figura 57:
Figura 58:
Figura 59:
Figura 60:
Figura 61:
Figura 62:
Figura 63:
Figura 64:
Figura 65:
Figura 66:

Diagrama de Clases Y DISEM0..........cccueieeriiiiiieeie e 49
Diagrama de Clases Registrar Complejo Deportivo ........cccccccvevveieiveieannens 49
Diagrama de Colaboracion Registrar Complejo Deportivo ..........cccceeennee. 50
Diagrama de Secuencia Registrar Complejo Deportivo ..........cceevveiveenee, 50
Diagrama de Clases Registrar Equipo de Fathol ...........ccccocooviiiiiiiicieee 51
Diagrama de Colaboracion Registrar Equipo de Futbol ...........c.cccoeoeenenen, 51
Diagrama de Secuencia Registrar Equipo de FUtbol............cccccoveveiinininneen. 52
Diagrama de Clases Solicitar Encuentro Deportivo..........cccccoeveiencicnnnnns 53
Diagrama de Colaboracion Solicitar Encuentro Deportivo..............c.ccue....... 53
Diagrama de Secuencia Solicitar Encuentro Deportivo ...........ccccceveveevenenn, 54
Diagrama de Secuencia Registrar Complejo Deportivo ...........cccccvevveeenenn, 55
Diagrama de Colaboracion Registrar Complejo Deportivo .............cccceeeeee. 56
Diagrama de Clases de Diseiio Complejo Deportivo.........cccovevveeeiieniennnne 56
Diagrama de Secuencia Registrar Equipo de FUtbol..............ccccooeveiieiennnne 57
Diagrama de Colaboracion Registrar Equipo de fatbol ............ccccoveeeeenen, 58
Diagrama de Clases de Disefio Registrar Encuentro de Futbol .................... 58
Diagrama de Secuencia Solicitar Encuentro Deportivo ..........cccccoveveieniene, 59
Diagrama de Colaboracion Solicitar Encuentro Deportivo...........c.ccccueenee... 60
Diagrama de Clases de Disefio Solicitar Encuentro Deportivo..................... 60
Diagrama de Estado (Encuentro Deportivo) ...........ccccvevrieieiienieneneneseniens 61
IMOGEIO LOGICO ...ttt 62
MOEIO FISICO....cuviieiiiiiiciieee e 63
Arquitectura de SOFWAIE ........cceoveiiie e 69
Diagrama de CUS mas SignificatiVos............ccoevrereiinieneneese e 70
Diagrama de Paquetes del SIStEma...........ccoceiiiiiiiiiiieieeeee e 71
Disefio BIN del SIStEMA .......cccuiiiiiiiieiieie e 72
Disefio del Desarrollo del SiStema .........cccooceiiiiniiniiieiee e 73
Diagrama de COMPONENLES ......ccueeveiierieeieseeseesieeeeseesteseesree e sneesreeseeaneens 74
Diagrama de DeSPlEGUE ........ccoiiiiiiiiieiee e 74
INSEAIACION ... 80
INSERIACION ... 80
INSEAIACTON ... e 81
TS e F=Uod o] o SRS 81
INSEAIACION ... 81



Figura 67:
Figura 68:
Figura 69:
Figura 70:
Figura 71:
Figura 72:
Figura 73:
Figura 74:
Figura 75:

PAGING A€ INICIO .....iiviiiiiee et 82
0 o SR 82
PAGINa INICIO EQUIPO ....eveieiieiiiie et 83
MENU EQUIPO ...ttt ettt et be e ene e 83
] = =T U] o Lo ISR 84
PAGING A& INICIO ....viiiiiieece ettt 85
LLOGIN 1ottt e e 85
Pantalla de Inicio de Complejo DepOortivo .........cccccceevverienieneeniee e 86
Estadisticas de Complejo DepOrtivo .........ccccvevveiiieieeie e 86



RESUMEN
La presente tesis tuvo como propdsito general presentar una solucion a una oportunidad
de negocio. Para la investigacion se tomd los siguientes puntos de mitigacion: encontrar
un equipo de futbol al cual enfrentar; complejos deportivos en diversos distritos y con
distintos horarios durante la semana, asi mismo diversos campos sintéticos en buenas

condiciones.

Como objeto de estudio se tomd un complejo deportivo que cumple con todas las
condiciones para desarrollar un encuentro deportivo entre equipos de futbol.

El sistema propuso como solucion permitir generar una red de equipos de fatbol, los
cuales interactuaron en la plataforma. Cuenta con complejos deportivos en donde se
desarroll6 la actividad deportiva, se generé competencia entre los equipos registrados
para mantener clientes activos en los complejos deportivos, los jugadores fueron
calificados mediante habilidades y desarrollo en el juego, lo cual incentivo el deseo de
mejora y competencia en cada uno de ellos, se tuvo un ranking de equipos y sus

caracteristicas de juego.

Este sistema se desarroll6 en plataforma web responsive para su facil uso en los distintos

tipos de dispositivos escritorio y mavil.

Palabras clave: Complejos deportivos, Campos sintéticos, Ranking, Sistema Web.
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ABSTRACT

The general purpose of this test was to present a solution to a business opportunity. For
the investigation, the following mitigation points are taken: find a soccer team to face;
The sports teams in various districts and with different schedules during the week,

likewise are several synthetic fields in good condition.

As an object of study a sports complex was taken, which meets all the conditions to

develop the sports match between football teams.

The system proposed as a solution to generate a network of soccer teams, which interact
on the platform. I count with sports complexes where the sports activity is activated,
competition was generated among the registered teams to keep active clients in the sports
complexes, the players were qualified for skills and development in the game, which
encouraged the desire for improvement and competition in Each one of them, had a

ranking of teams and their game characteristics.

This system is located on the sensitive web platform platform for easy use in the types of

desktop and mobile devices.

Key words: Sports complexes, Synthetic fields, Ranking, Web System.
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INTRODUCCION

En la actualidad existe una gran demanda para el alquiler de campos sintéticos. Se ha
observado que en los complejos deportivos afluyen con continuidad y en distintos
horarios equipos y/o jugadores de futbol para desarrollar la actividad deportiva. Los
equipos de fatbol en mencidn buscan adversarios y en la mayoria de las veces jugadores
competitivos para poder completar sus equipos y tomar el alquiler del campo sintético.
Muchas veces los equipos en mencion no logran completar sus jugadores y a
consecuencia de ello no pueden tomar el alquiler del campo sintético y también estan

obligados a pagar una penalidad.

Con el presente trabajo se plantea una solucion que permita encontrar equipos y
desarrollar partidos de futbol; tomar el alquiler de un campo sintético en buenas
condiciones, conocer distintos horarios disponibles del complejo deportivo, poseer un

ranking de los mejores equipos de fatbol, y conocer las habilidades de los jugadores.

El proyecto se desarrolla en cuatro capitulos. EI primero hace mencion a la descripcion
del negocio, la problemética y los objetivos. En el segundo capitulo se observa el estado
de arte y el marco conceptual capitulo que permite encontrar la utilidad al proyecto con
la investigacidn de otros sistemas. En el tercer capitulo define el alcance del proyecto y

por ultimo el capitulo cuatro hace mencion al analisis, disefio y arquitectura del proyecto.

La solucion permite reunir y encontrar equipos de futbol con diferentes niveles de
competencia en los distritos de Lima. Se puede encontrar diversos campos sintéticos con

horarios adecuados al usuario y en buen estado.



CAPITULO 1: VISION DEL PROYECTO

1.1. Antecedentes del Problema

1.1.1. EIl Negocio

En los complejos deportivos se ofrece el alquiler de campos sintéticos en distintos

horarios durante la semana.

Se ha identificado la necesidad de los equipos al momento de completar sus jugadores en
la hora que se ha realizado el alquiler del campo sintético. Esto ocasiona que muchos de
los equipos de futbol no puedan aprovechar a tiempo completo el alquiler del campo de

juego y también muchas veces pagar la penalidad por no tomar el alquiler de este.

También se observa que la mayoria de los equipos buscan adversarios de mayor nivel

competitivo para ganar reputacion en el complejo deportivo.

El alquiler del campo sintético se realiza de forma presencial o por medio de una pagina

web, a continuacion, se presenta las caracteristicas:

a) La dimension de la cancha sintética es de 45ms x 65ms.

b) El complejo con campos sintéticos.

1.1.2. Procesos del Negocio

El flujo principal del proceso inicia cuando el representante de equipo consulta la
disponibilidad de un campo sintético en una hora especifica en un complejo deportivo. El
administrador del complejo deportivo consulta en la agenda si lo solicitado por parte del
cliente se encuentra disponible, en caso de ser asi se registra el alquiler con ello el
administrador del complejo deportivo solicita un adelanto del 50% del costo del alquiler
del campo sintético. El representante del equipo realiza el deposito bancario o se acerca
personalmente al complejo deportivo. Cumpliendo con el proceso el equipo de futbol se

acerca al complejo a realizar la actividad deportiva.
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Figura 1: Flujo Principal del Negocio
Fuente: Elaboracién Propia
En la figura 1 se observa el flujo del negocio, los actores del mismo (Jugador y

Administrador del Complejo Deportivo) y el paso a paso enumerado.
1.1.3. Descripcion del Problema

Se ha observado las siguientes estadisticas con respecto a la inasistencia de los equipos
fatbol, también el total de campos sintéticos que no se alquilaron en un complejo
deportivo. La muestra esta basada en los meses de: enero, febrero, marzo, abril, mayo y
junio del presente afio. Para las figuras 2 y 3 se observa la cantidad de dias que demora
en reunir un equipo de fatbol, por Gltimo, en la figura 4 se observa en grafica el porcentaje

del desconocimiento de los distintos niveles de fatbol en los complejos deportivos.
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Figura 2: Promedio de Campos Sintéticos que no se alquilaron al dia

Fuente: Elaboracion Propia



En la figura 2, se puede observar el promedio de los campos sintéticos que no han sido
alquilados al dia entre los meses de enero a junio, esto genera pérdidas economicas para
los negocios y es ocasionado por diversos problemas en los procesos del negocio. Se
observa que la mayoria de los complejos deportivos no cuentan con un sitio web, donde
se muestre la cantidad de campos sintéticos, ver el estado de sus campos deportivos y sus

diversos horarios de atencion.

ENERO FEBRERO MARZO ABRIL MAYO JUNIO

M se adelanto 50 % M no se alquilo

Figura 3: Promedio de Campos Sintéticos "Motivo" que no se alquilaron

Fuente: Elaboracion Propia

En la figura 3, se observa el porcentaje de los campos sintéticos que no han sido
alquilados, un indicador es el adelanto del 50% del total de lo que cuesta el alquiler del
campo sintético, pero por falta o inasistencia de los propios jugadores estos no se
acercaron y no se tomo el alquiler ocasionando de esta manera pérdidas econémicas para
los negocios como también pérdidas para los jugadores de futbol ya que estos deberan

pagar una penalidad por regla del negocio.
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Figura 4: Promedio de dias para encontrar un equipo de fatbol
Fuente: Elaboracién Propia
En la figura 4, se observa la cantidad de dias que demora un jugador de fatbol en reunir

un equipo (catorce jugadores), para esta muestra se analizaron cuatro equipos de fatbol.
Se observa que el promedio para reunir dos equipos de fatbol es de cinco dias.

Tabla 1: Encuesta en Complejos Deportivos

Encuesta Complejos Deportivos

é¢Cémo descubre usted el
nivel de los equipos de
futbol en los complejos
deportivos?

Complejo 1 Complejo 2 Complejo 3

Por conocimiento propio 26,6% 23,4% 3,4%
Por la habilidad de ciertos
. 13,4% 10,0% 10,0%
jugadores
No sabe 60,0% 66,6% 86,6%
Total 100,0% 100,0% 100,0%
Fuente: Elaboracion Propia
100,0% 86,6%
80,0% 60,0% 66,6%
60,0%
40,0% 26,6%13 » 23,4%
o /70 10,0% 10,0%
0,0%
Complejo 1 Complejo 2 Complejo 3
B Por conocimiento propio Por la habilidad de ciertos jugadores No sabe

Figura 5: Estadistico para encontrar niveles de equipos de fatbol

Fuente: Elaboracién Propia



En la tabla 1 y la figura 5, se observa el resultado de las encuestas realizada en tres
complejos deportivos, se observa el grado de conocimientos con referencia a los distintos

niveles de los equipos de fatbol.

1.2. Identificacion del Problema

1.2.1. Problema Principal

Dificultad para encontrar un equipo de futbol y desarrollar la actividad deportiva.

1.2.2. Problemas Especificos

a) No se alquila el total de campos sintéticos de un complejo deportivo. Durante los dias
de la semana en los turnos de la mafiana, tarde y noche se observa que en los
complejos deportivos existen muchos vacios en su agenda de alquileres.

b) Demora en reunir un equipo de futbol para desarrollar la actividad deportiva. El
promedio para reunir un equipo es de cinco dias, ver figura 4.

c) Dificultad para encontrar un equipo de fatbol con el nivel de competencia esperado.

1.3. Objetivos
1.3.1. Objetivo Principal
Desarrollar un sistema web que permita encontrar equipos de fatbol de distintos niveles

de competencia y con ello solicitar un partido de fatbol.

1.3.2. Obijetivos Especificos

a) Elaborar de un modulo para el desarrollo de encuentros deportivos.

b) Desarrollar un médulo para el registro de equipos de futbol.

c) Desarrollar un mddulo en el cual se manejen resultados y ranking de equipos de
futbol.

1.4. Descripcion y Sustentacion de la Solucion
Implementar un sistema web que permita encontrar un equipo de fatbol de acuerdo al

nivel de competitividad que se desee y con ello desarrollar un partido de futbol.

a) Elaboracion de un médulo para el desarrollo de un partido de fatbol. EI modulo
permite seleccionar un equipo de fatbol de acuerdo al nivel de competitividad que se
desee, para con ello solicitar al equipo seleccionado y desarrollar un partido de futbol.

b) Elaboracion de un médulo de registros de equipos, jugadores y complejos deportivo.
Este modulo permite registrar, modificar y eliminar complejos deportivos, equipos y

jugadores de futbol.



c) Elaboracion de un mddulo de administraciéon de resultados y ranking. EI médulo

permite registrar los resultados de los partidos de futbol, para de esta manera

actualizar la lista de ranking.

1.4.1. Justificacion de la Realizacion del Proyecto

Con respecto a la justificacion académica, se resalta la importancia del proceso de control

de equipos, jugadores y complejos deportivos.

a) Beneficios tangibles.

Reduccion del tiempo y esfuerzo en la busqueda de un equipo de fatbol.
Se encontrara un equipo de fatbol en menos de cinco minutos.

El cliente no tiene la necesidad de cancelar el servicio por falta de
jugadores y/o equipos de fatbol, de esta manera se evita la pérdida del 50%
de adelanto del alquiler.

Reducir los nimeros de solicitudes alquileres que no han sido tomado en

un 70% es decir tres campos sintéticos no tomados al mes.

b) Beneficios intangibles.

Mejora la calidad de servicio de los campos sintéticos de los complejos
deportivos.

Satisfaccion de los deportistas.

Mayor competitividad deportiva.

Incentiva el deporte en los distritos.

Mejora el nivel de competencia de los equipos registrados.



CAPITULO 2: MARCO CONCEPTUAL

2.1. Marco Conceptual

2.1.1. Aprendiendo de Futbol
Segun Reina (2013) define al futbol como:
Dos equipos integrados por 5 jugadores cada uno. La duracion del partido es
de 40 minutos, separado en dos partes de 20 minutos. Su terreno de juego oscila
entre los 40 metros de largo y 20 metros de ancho y esta compuesto de material
solido. En cuanto a reglas se compone de las mismas del futbol tradicional, a
excepcion de la exclusion del fuera de juego y los laterales hechos con el pie.
(pp. 15-16).

2.1.2. Responsive
Segun Clarissa (2014), define la importancia del responsive:
Que permite redimensionar y colocar elementos de la web que adopta el ancho
de cualquier dispositivo para de esta manera tener una correcta visualizacion.
Por ello se concluye con lo siguiente:
= Los layout e imagenes se acoplan a las distintas pantallas.
= Reduce el tiempo de desarrollo.
= Evita contenidos que puedan estar duplicados.
= Ayuda a obtener una mejor visualizacion a los usuarios finales. (pp. 48-52).
2.1.3. Arquitectura .NET
Segun Sebastien(2015), hace mencidn que:
La arquitectura .net cumple con los CLS (Common Laguage Specification),
tales como los permisos a las librerias del .net framework, la interoperatividad
con los demas lenguajes, uso de cddigo administrado (libre de dafios) y no

administrado (no controlado) (pp. 145).

2.1.4. Transac SQL
Segun Jerome (2016), las propiedades que proporciona poseer una base de datos
transaccional son:
Ayuda con la automatizacion de tareas operativas, para ello debe superar el test
ACID con la rapidez, fiabilidad e inflexibilidad.



Todo sistema transaccional debe suplir cualquier error durante una
transaccion deshaciendo cualquier error con el fin de mantener la integridad
de los datos. (pp 70-12).

2.2  Estado del Arte
2.2.1 Trabajos Realizados (Investigacion y Software)

2.2.1.1 La Liga de Fatbol 7 Peru

Este sitio web promueve y genera competencias a nivel de empresas y estudiantil
desarrollando actividades como ligas Inter Empresas, Inter Colegios, Inter Universidades.
El sitio web cuenta con un modulo de registro de equipos y asi mismo como el control y
seguimiento del campeonato brindando informacion como resimenes semanales, top de
goleadores, equipo ideal, arqueros menos batidos, tarjetas rojas y amarillas. También
cuenta con un médulo de registro de auspiciadores con el fin obtener ingresos por difundir

sus marcas en las ligas.

o, LA]’ L)
LIGA ®
8 DE

BN FUTBOL 7

PERU O NOTICIAS VIDEOS FOTOS PROGRAMACION POSICIONES EQUIPOS ESTADISTICAS ELTORNEO CONTACTO

Uthol 7 Clausura

Figura 6: La Liga de Fatbol7

Fuente: www.ligafutbol.pe

En la figura 6 se observa la pantalla principal y funcionalidades de la pagina web La Liga
de Fatbol 7.


http://www.ligafutbol.pe/

INICIO  NOTICIAS VIDEOS FOTOS FPROGRAMACION POSICIONES EQUIPOS ESTADISTICAS ELTORNEO CONTACTO

¢ io0, Programacion » Primera Division ura 2017 (Liga)

Programacion

Sabado 12 de Agosto del 2017

01:00 PM LA LOGIA 2017- | vs LOS COCOS 2017- | (Tercer Lugar)

02:00 PM JUEVES F.C. 2017- | vs GUNNERS 2017- | (Final)

Sabado 05 de Agosto del 2017

01:00 p.m. JUEVES F.C. 2017- | vs LOS COCOS 2017- | (Semifinal) : GATORADE

2:00 pm GUNNERS 2017- | vs LA LOGIA 2017- | (Semifinal)
Sabao 22 de Julio del 2017

2:30 PM JUEVES F.C. 2017- | vs LA LOGIA 2017- | (Grupo A)

2:00 pm LA ACADEMIA 2017- | vs SELECCION DE SURCO 2017- | (Grupo A)

Figura 7: La Liga de Fatbol 7

Fuente: www.ligafutbol.pe

En la figura 7 se observa la lista de programacion de encuentros deportivos de los equipos

registrados en la liga de futbol 7.
Utilidad en el proyecto:

La informacion de este sistema aporta la creacién de un panel de programacién de
solicitudes de encuentros deportivos para con ello los clientes puedan ver el estatus de

sus equipos durante la semana.

2.2.1.2 Canchas Peru
La aplicacion web permite encontrar campos sintéticos con distintos horarios en todos los
distritos de Lima, asi mismo permite observar el estado de los campos sintéticos validados

por los usuarios.
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Futbol

BUSCAR  *Busca non

| AN A Y y
La 7 - San Luis (Colegio San Complejo Deportivo la 9 Organizamos tu Evento
IrRio Plura s/n{ espalda de la Videna, a 1 cdra Av.Venezuela cdra. 34 s/n - San Miguel, Lima. Nuestros Eventos Deportivos son ideales para
de la Av de - San Luls, Lima. Telefono: 4510001 /960181619 potenciar el auténtico espiritu deportivo de
Telefono: 4510001 /960181619 Canchas: & la empresa sus valores v su filosifia

Figura 8: Canchas Per0

Fuente: www.canchasperu.com

En la figura 8 se observa la pantalla principal de la web Canchas Peru donde se observan

todos los campos deportivos por distritos en la ciudad de Lima.

Utilidad en el proyecto:

El sistema Canchas Per( aporta con la referencia del médulo de consultas de complejos
deportivos por distrito asi mismo mostrar la valoracion de los mismos por parte de los

clientes todo esto sin necesidad de haberse registrado en el sistema.

2.2.1.3 Torneos Futbol 7

El sitio web, desarrolla actividades como ligas de ftbol sin ningin tipo de restricciones,
asi mismo el sitio web permite emitir anuncios para buscar equipos y jugadores. Cuenta
con un médulo de registro de lesiones por jugador, asi mismo como estadisticas de todas
las temporadas.
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Figura 9: Torneo de Futbol 7 Espafia

Fuente: www.torneosfutbolsiete.com

En la figura 9 se observa la pantalla principal de la web Futbol 7 de Espafia. Los resultados

de los encuentros deportivos por jornada.
Utilidad en el proyecto:

Torneo Futbol 7 de Espafia aporta con la creacion de un panel estadistico de todos los
resultados de encuentros deportivos sean partidos ganados, empatados y/o perdidos asi

mismo la cantidad de goles recibidos y goles a favor.

2.2.1.4 Mis Torneos
Crea y gestiona tus propios torneos. Afade los participantes, genera el calendario,
gestiona los resultados y mira la clasificacion. Puedes conceder acceso a otros usuarios

ya sea para ver los resultados y clasificaciones o para gestionar el Torneo.

Los resultados y la clasificacion son accesibles desde el navegador y pueden ser

compartidos con usuarios sin Android.
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Figura 10: Mis Torneos

Fuente: Google Play Store
En la figura 10 se observa la pantalla para el registro del resultado de un encuentro

deportivo por aplicacién mavil.
Utilidad en el proyecto:

El sistema Mis Torneos aporta la definicion del proceso de solicitud de encuentros

deportivos y con el disefio para la creacion de encuentros deportivos.

2.2.1.5 Football Tournament Maker

Aplicacion movil de pequefios torneos "Round Robin" y "Knockout” para clubes y
amigos. Round Robin te permite un registro maximo de treinta equipos, tiene como regla
que el ganador recibe tres puntos, el empate un punto y el perdedor cero puntos, el
Knockout permite el registro de setenta y uno equipos. Se ingresan los puntos y
automaticamente se ve reflejado en la vista de estadisticas y también se muestra todos los

resultados de torneos y juegos por clubes.
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Figura 11: Football Tournament Maker

Fuente: Google Play Store
En la figura 11 se observa la programacion de encuentros deportivos.

Utilidad en el proyecto:

La informacion del sistema aporta con la creacion de un calendario donde se observa la
cantidad de encuentros deportivos por dia, esto ayuda a la administracion de los campos

sintéticos por parte del administrador del complejo deportivo.

2.2.1.6 League Table Creator

Aplicacion movil que crea ligas de fatbol, comenzando con la configuracion de la liga:
decide si quieres que sea una liga normal o una liga grupal. Los grupos se cambian para
beneficiar al usuario, lo que significa que puede elegir cuantos equipos por grupo y
cuantos grupos hay en la liga de grupos. Ademas, la cantidad de equipos que puedes
decidir no esta limitada. Después de ingresar a los equipos, para hacerlo mas realista,
puede decidir si quiere colores en la mesa. Crea accesorios realistas incluso con partidos

locales / ausentes, la mesa y una lista de los maximos goleadores.
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[E'“Ef a name for your League LEAGUE FIXTURES TOP SCORERS
@ League
O roups o Week2
Teams Per Group: Real Madrid X nternazionale

Mumber of Groups:

Fixture Dpﬁﬂr‘ls: Liverpool X Barcelona
(®) Home and Away Matches
O Single Matches Chelsea X Tottenham

Points:
i ) Milan X Arsenal
Points per Win:
Points per Draw:
Juventus X Atletico Madrid
Internazionale X iverpoo
Chelsea X Real Madrid

“ Barcelona X Milan

Figura 12: League Table Creator

Fuente: Google Play Store
En la figura 12 se observa las pantallas del aplicativo “League Creator” para el registro

de resultados de encuentros deportivos.
Utilidad en el proyecto:

La informacién del sistema aporta con el disefio para el registro de resultados de todos

los encuentros deportivos que se han efectuado dentro de un complejo deportivo.

2.2.1.7 Player Plus

Es una plataforma donde los entrenadores y los jugadores pueden encontrar todas las
funciones que cualquier equipo deportivo pueda necesitar, organizando equipos,
planeando eventos, siguiendo respuestas instantaneamente en vivo, publicando hojas de

puntaje, administrando cuentas de equipo, preparando hojas de penalidades y mucho mas.
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Figura 13: Player Plus

Fuente: Google Play Store

En la figura 13 se observa el ranking de los equipos de fltbol registrados en Player Plus.

Utilidad en el proyecto:

La informacion del sistema aporta con la implementacion del send mailing para las

solicitudes de los encuentros deportivos, para que los usuarios puedan ser notificados via

correo electronico cada vez que se le haya solicitado un encuentro deportivo.

16



2.1.2. Benchmarking
En la tabla 2 se observa la comparacion de las soluciones informaticas “La liga de Futbol 77, “Canchas Pert” con el proyecto “Reto Futbolero™;

la tabla 3 indica la leyenda.

Tabla 2 Comparacién de Soluciones Informaticas / Sistemas Web

Benchmarking para el proyecto Desarrollo de una red social para partidos de futbol mediante herramienta web

Selees La Liga de Futbol 7 Canchas Peru Soluciéon Propuesta

www.ligafutbol.com www.canchasperu.com  www.RetoFutbolero.com

Caracteristicas Funcionales para el Usuario Funcionalidad Sub Total Funcionalidad Sub Total Funcionalidad Sub Total
1 10 | Registro de Equipos de Futbol 3 30 0 0 3 30
2 10 |Registro de Jugadores con habilidades 0 0 0 0 3 30
3 10 | Calificacion del Complejo Deportivo y campos sintéticos. 0 0 3 30 3 30
4 5 | Disponibilidad de Equipos de futbol 2 10 3 15 3 15
5 5 |Jugar Futbol con el equipo deseado 0 0 0 0 3 15

Caracteristicas Funcionales para el Administrador

6 5 | Consultar disponibilidad de horarios 1 5 2 10 3 15
7 10 |Registrar solicitud de partido de futbol 0 0 0 0 3 30
8 10 |Registra resultado del partido 2 20 0 0 3 30
9 5 | Registrar horarios 0 0 3 15 3 15
10 5 |Registrar cantidad de campos sintéticos 3 15 3 15 3 15
Total 11 80 14 85 30 225

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 3 Leyenda

Leyenda de la funcionalidad

0 = Muy Baja (Nada amigable y sin datos)

1 = Baja (Poco amigable y pocos datos).

2= Media (Poco amigable o con datos suficientes).

3= Alta (Amigable y con datos suficientes)
Fuente: Elaboracion propia
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2.2.3 Herramientas para la Implementacion

Para el presente desarrollo de tesis se han considerado diferentes herramientas

dependiendo los modulos, se empled lo siguiente:

a) Visual Studio 2017, lenguaje de programacion en .NET y C Sharp.
b) Motor de Base de datos SQL server 2017.

c) API de mensajeria Sending Blue.

2.2.4 Definicion de Términos

a)

b)

f)

9)

h)

Césped artificial: Superficie de fibra sintética fabricadas para reemplazar el
césped natural. Utilizada en su mayoria de veces para los deportes que
usualmente juegan en césped natural. La razon principal es su facil
mantenimiento, resiste al uso intensivo y no requiere de corte y riego, como
desventaja es que posee un tiempo de uso limitado, este necesita limpieza
periddica, uso de petrdleo, y productos quimicos de relleno

Complejo Deportivo: instalacion deportiva o recinto para el aprendizaje, la
préctica y la competicion de uno o més deportes. Este incluye areas donde se
realizan actividades deportivas.

Skill: Talento, destreza o capacidad para llevar a cabo con supuesto éxito, a
este tipo de habilidades se le denomina destreza.

Ranking: El término ranking procede del idioma inglés en el cual se la usa
para referir a aquel o aquello que se encuentra en una posicion superior a otro,
a instancias de un listado o en materia de jerarquias.

Futbol 6: Deporte derivado del fatbol formados exclusivamente por seis
jugadores. Su principal caracteristica y diferencia con respecto al fatbol once
es que se permite un namero ilimitado de cambio de jugadores. Segun el
numero de jugadores siempre uno es el portero o arquero.

Futbol 7: Deporte derivado del futbol formados exclusivamente por siete
jugadores

Fatbol 11: Deporte de equipo jugado entre dos conjuntos de once jugadores
cada uno Y tres arbitros que se ocupan de las normas del juego. El terreno de
juego es rectangular con césped natural o artificial, con una porteria o arco de
extremo a extremo.

Portero: Jugador que ataja el balén cuando va a porteria para evitar el gol, el

jugador en mencidn es el Unico que puede agarrar el balén con las manos
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dentro del juego. Se ubica en un area trazado en los extremos del campo y
que encierra el arco o porteria

i) Defensa: Jugador que constituye la base de la defensa, su principal tarea es a
de impedir que los jugadores del equipo opuesto, en especial los delanteros
marquen goles.

J)  Medio campista: Jugador encargado de realizar labores de contencion de
recuperacion y de distribucion del juego.

k) Delantero: Jugador que juega en una posicion de ataque.
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3.1

Alcance del Proyecto

CAPITULO 3: ALCANCE DEL PRODUCTO

3.1.1 Estructura de Desglose de Trabajo y Entregables

En la figura 14 se detalla las fases y el desglose del proyecto, el mismo consta de 5 fases para su desarrollo.

DESARROLLO DE UNA
RED SOCIAL PARA
PARTIDOS DE FUTBOL

MEDIANTE HERRAMIENTA

WEB

Fase 0.0 - Direccién de
Proyectos

J

Negocio

Fase 1.0 - Modelado deIJ

Fase 2.0 -
Requerimientos del
Producto

[ 0.1 Project Charter ]

{ 1.1 Diagrama de Procesos ]

{ 0.2 Plan de Tesis ]

Fase 3.0 - Analisis y
Disefio

Fase 4.0 - Desarrollo del
Software

Sistema

2.1 Diagramas del ]

Estructura

3.1 Diagrama de J

3.2 Diagrama de 3.3 Diagrama de
Comportamiento Interaccién

[4.1 Primera Iteracién ]

[ 4.2 Segunda Iteracién ]

[ 4.3 Tercera Iteracidn ]

[4.4 Cuarta Iteracion ]

{I.ZReglade“ goci ]

0.4 Manual de
Implementacidn

1.3 Diagrama de Paquetes
del Negocio

2.2 Interfaces con otros

3.1.1 Diagrama de Clases I

3.2.1 Diagrama de 3.3.1 Diagrama de

4.1.1 Construccién BD

4.2.1 Construccién BD

4.3.1 Construccién BD

4.4.1 Construccién BD

1.4 Diagramas de ¢asos

sistemas Estados Secuencas
] ] [ [
| 3.1.2 Diagrama de I I 4.1.2 Desarrollo al 25% 4.2.2 Desarrollo Modulos 4.3.2 Desarrello al 75% 4.4.2 Desarrollo al 100%
2.3 Requerimientos Componentes 3.2.2 Diagrama de 3.3.2 Diagrama de Modulos de Seguridad y de Seguridad 100% y 50% Gestidn, Mantenimiente y Gestién, Mantenimiento y
Funcionales Actividades Comunicacién Gestion Gestién y Mantenimiente Reportes Reportes

de uso del Neg

1.5 Especificaciones de
¢asos de Uso mas
significatives

Funcionales

2.4 Requerimientos ne ]

3.1.3 Diagrama de
Objetos

*

3.2.3 Diagrama de Casos
de Uso del Sistema

3.1.4 Diagrama de
Despliegue

*

3.2.4 Diagrama de Actores
del Sistema

3.1.5 Diagrama de
Paquetes

—

Figura 14: EDT del Proyecto

Fuente: Elaboracion Propia

4.1.3 Integracion y
pruebas 2 25%

4.2.3 Integracion y

pruebas al 50%

pruebas al 75%

4.3.3 Integracién y]

pruebas al 100%

4.4.3 Integracién y]
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Marnbre de tarea » [Duracidn

14 DEZARROLLO DE UNA RED SOCIAL PARA PARTIDOS 1714 dias
DE FUTEOL MEDIANTE HEEREAMIENTA WEE

2 - Fase 0.0 - Direccidn de Proyectos 28 dias

7 - Fase 1.0 - iModelado del Negocio 30,8 dias
14 - Fase 2.0 - Requerimientos del Producto 37,3 dias
20 - Fase 3.0 - Analisis y Disefio 61,3 dias
36 - Fase 4.0 - Desarrollo del Software 171,4 dias

Bl

- Cormienzo

dom 13/05/18

dom 13/05/18
dom 13/05/18
dom 13/05/18
dom 13/05/18
dom 13/05/18

Figura 15: Cronograma Fases del proyecto

Fuente: Elaboracién propia

- Fin

mié 071118

sab 09/06/18

mar 12/06/18
mar 19/06/18
dom 15/07/18
mié 07/11/18

En la figura 15 se observa las fases del proyecto y la cantidad de dias que toma realizar cada una de ellas en sus diversas etapas y también el total

de dias para el desarrollo de la solucion
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Tabla 4 Cronograma Detallado (Continuar)

Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin
DESARROLLO DE UNA RED SOCIAL PARA
PARTIDOS DE FUTBOL MEDIANTE 143 dias dom 13/05/18 dom 07/10/18
HERRAMIENTA WEB
Fase 0.0 - Direccion de Proyectos 28 dias dom 13/05/18 sab 09/06/18
Project Charter 1dia dom 13/05/18 dom 13/05/18
Plan de Tesis 15 dias lun 14/05/18 lun 28/05/18
EDT 2 dias mar 29/05/18  mié 30/05/18
Manual de Implementacién 10 dias jue 31/05/18 sab 09/06/18
Fase 1.0 - Modelado del Negocio 30,8 dias dom 13/05/18 mar 12/06/18
Diagrama de Procesos 3 horas dom 10/06/18 dom 10/06/18
Regla de Negocio 8 horas dom 10/06/18 lun 11/06/18
Diagrama de Paquetes del Negocio 2 horas lun 11/06/18 lun 11/06/18
Diagramas de casos de uso del Negocio 5 horas lun 11/06/18 lun 11/06/18
. E.s'pec'ificaciones de casos de uso mas 10 horas lun 11/06/18 mar 12/06/18
significativos
Apr:obacic')n de documentacion de modelado del 0 dias dom 13/05/18  dom 13/05/18
Negocio
Fase 2.0 - Requerimientos del Producto 37,3 dias dom 13/05/18 mar 19/06/18
Diagramas del Sistema 5 horas mar 12/06/18 mié 13/06/18
Interfaces con otros sistemas 10 horas mié 13/06/18  jue 14/06/18
Requerimientos Funcionales 1dia jue 14/06/18 vie 15/06/18
Requerimientos no Funcionales 4 dias vie 15/06/18 mar 19/06/18
Aprobacion de documento de requerimiento del 0 dias dom 13/05/18  dom 13/05/18
producto
Fase 3.0 - Analisis y Disefio 61,3 dias dom 13/05/18 dom 15/07/18
Diagrama de Estructura 10 dias mar 19/06/18 dom 01/07/18
Diagrama de Clases 2 dias mar 19/06/18  jue 21/06/18
Diagrama de Componentes 2 dias jue 21/06/18 sab 23/06/18
Diagrama de Objetos 2 dias sdb 23/06/18  mar 26/06/18
Diagrama de Despliegue 2 dias mar 26/06/18  jue 28/06/18
Diagrama de Paquetes 2 dias jue 28/06/18 dom 01/07/18
Diagrama de Comportamiento 9 dias dom 01/07/18 mar 10/07/18
Diagrama de Estados 3 dias dom 01/07/18 mié 04/07/18
Diagrama de Actividades 3 dias mié 04/07/18 sab 07/07/18
Diagrama de Casos de Uso del Sistema 2 dias sab 07/07/18 lun 09/07/18
Diagrama de Actores del Sistema 1dia lun 09/07/18 mar 10/07/18
Diagrama de Interaccién 61,3 dias dom 13/05/18 dom 15/07/18
Diagrama de Secuencia 2 dias mar 10/07/18  jue 12/07/18
Diagrama de Comunicacion 3 dias jue 12/07/18 dom 15/07/18
Aprobacion de documento de disefio detallado O dias dom 13/05/18 dom 13/05/18
Fase 4.0 - Desarrollo del Software 171,4 dias dom 13/05/18 mié 07/11/18
Primera Iteracién 97,4 dias dom 13/05/18 mié 22/08/18
Construccién 18 dias dom 15/07/18 sab 04/08/18
Base de Datos al 25% 18 dias dom 15/07/18 sib 04/08/18
Desarrollo al 25% 17 dias sab 04/08/18 mar 21/08/18
Construccién del médulo de seguridad 7 dias sab 04/08/18  sab 11/08/18
Construcciéon del mddulo de Gestidn 10 dias sab 11/08/18 mar 21/08/18
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Nombre de tarea
Aprobacion de Mddulos al 25%
Integracién y Pruebas
Elaboracion del plan de Pruebas al 25%
Pruebas Unitarias
Aprobacién del plan de pruebas al 25%
Segunda Iteracion
Construccion
Base de Datos al 50%
Desarrollo al 50%
Construccién del modulo de seguridad
Construcciéon del mdédulo de gestidn
Construccién del médulo Mantenimiento
Aprobaciéon de Médulos al 50%
Integracién y Pruebas
Elaboracion del plan de Pruebas al 50%
Pruebas Unitarias
Pruebas de Integracion
Aprobacién del plan de pruebas al 50%
Tercera Iteracion
Construccion
Base de Datos al 75%
Desarrollo al 75%
Construccién del médulo de gestion

Construccion del médulo de Mantenimiento y

Reportes
Aprobaciéon de Mddulos al 75%
Integracion y Pruebas
Elaboracion del plan de Pruebas al 75%
Pruebas Unitarias
Pruebas de Integracidn
Aprobacion del plan de pruebas al 75%
Cuarta Iteracion
Construccion
Base de Datos al 100%
Desarrollo al 100%
Construccién del moédulo de Gestidn

Construccién del médulo de Mantenimiento y

Reporte
Aprobaciéon de Médulos al 100%
Integracion y Pruebas
Elaboracidn del plan de Pruebas al 100%
Pruebas Unitarias
Pruebas de Integracion
Aprobacidn del plan de pruebas al 100%

Duracion
0 dias
97,4 dias
5 horas

6 horas

0 dias
121,4 dias
3 dias

3 dias
116,4 dias
1dia

8 dias

7 dias

0 dias
121,4 dias
1dia

1dia

3 dias

0 dias
141,4 dias
2 dias

2 dias

18 dias

10 dias

8 dias

0 dias
141,4 dias
1dia

1dia

3 dias

0 dias
171,4 dias
2 dias

2 dias

21 dias

8 dias

13 dias

0 dias
171,4 dias
1dia

1dia

5 dias

0 dias

Fuente: elaboracion propia

Comienzo
mar 21/08/18
dom 13/05/18
mar 21/08/18
mar 21/08/18
dom 13/05/18
dom 13/05/18
mié 22/08/18
mié 22/08/18
dom 13/05/18
sab 25/08/18
dom 26/08/18
mar 04/09/18
dom 13/05/18
dom 13/05/18
mar 11/09/18
mié 12/09/18
jue 13/09/18
dom 13/05/18
dom 13/05/18
mar 11/09/18
mar 11/09/18
jue 13/09/18
jue 13/09/18

dom 23/09/18

lun 01/10/18
dom 13/05/18
lun 01/10/18
mar 02/10/18
mié 03/10/18
dom 13/05/18
dom 13/05/18
sab 06/10/18
sab 06/10/18
mar 09/10/18
mar 09/10/18

mié 17/10/18

mar 30/10/18
dom 13/05/18
mar 30/10/18
mié 31/10/18
vie 02/11/18
dom 13/05/18

Fin

mar 21/08/18
mié 22/08/18
mar 21/08/18
mié 22/08/18
dom 13/05/18
dom 16/09/18
sab 25/08/18
sab 25/08/18
mar 11/09/18
dom 26/08/18
mar 04/09/18
mar 11/09/18
dom 13/05/18
dom 16/09/18
mié 12/09/18
jue 13/09/18
dom 16/09/18
dom 13/05/18
sab 06/10/18
jue 13/09/18
jue 13/09/18
lun 01/10/18
dom 23/09/18

lun 01/10/18

lun 01/10/18
sab 06/10/18
mar 02/10/18
mié 03/10/18
sab 06/10/18
dom 13/05/18
mié 07/11/18
mar 09/10/18
mar 09/10/18
mar 30/10/18
mié 17/10/18

mar 30/10/18

mar 30/10/18
mié 07/11/18
mié 31/10/18
vie 02/11/18
mié 07/11/18
dom 13/05/18
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De la

tabla 4 se observa el desarrollo del proyecto en sus diversas fases y también

el tiempo que toma cada una de ellas.

3.1.2.

Exclusiones del Proyecto

No se va a contemplar pagos de los campos sintéticos.

3.1.3 Restricciones del Proyecto

a)

b)
c)

d)

El sistema serd aplicado para los complejos deportivos que cuenten con
campos sintéticos.

Se necesita al menos tres equipos registrados.

El aplicativo web requiere como minimo navegadores que soporten el
estandar HTMLS5 para su correcto funcionamiento.

No se tiene acceso a todo el cddigo fuente.

El proyecto sera desarrollado en 5 meses.

Supuestos del Proyecto

Los equipos a registrarse cuentan con la cantidad de jugadores necesaria para
realizar la actividad.

Se cuenta con todas las herramientas de software necesarias para el desarrollo
y disefio del aplicativo.

El sponsor nos facilita de forma inmediata el acceso a la informacion
requerida.

Participacion activa de los stakeholders en diversas reuniones que se puedan

requerir.

3.2 Alcance del Producto

3.2.1.
1.

Descripcion del Alcance del Producto

Elaboracion de un modulo para gestionar enfrentamientos deportivos:

En este moédulo el usuario solicita un reto contra uno de los equipos que se
encuentren registrados en el sistema, el usuario registra la fecha, hora y
complejo deportivo en donde se desarrolla el encuentro; este reto debe ser
aceptado por el usuario del otro equipo para poder llevarse a cabo. Se maneja
estados del reto, una vez aceptado se lleva a cabo el partido de futbol,
culminado el encuentro se registra el resultado del marcador, esto a su vez

actualiza el ranking de los equipos sumando sus puntos respectivos.

Elaboracion de un modulo para gestionar complejos deportivos:
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Este mddulo permite registrar los complejos deportivos, la cantidad de
campos sintéticos por cada uno de ellos, sus horarios disponibles y lugar del

complejo.

Elaboracién de un médulo para la gestion de equipos y jugadores de fatbol:

Permite crear un equipo de fatbol seleccionando el tipo de fatbol al cual se va
a inscribir, se registra la cualidad del equipo, su nombre y ciudad de origen;
esto puede ser actualizado en cualquier momento. Se registra una cantidad de
jugadores por cada tipo de futbol seleccionado, este jugador a registrar cuenta
con nombre, apellido, apodo, una calificacion de sus habilidades y el pie de
mejor manejo del jugador, también puede eliminar jugadores para incorporar

a otros.

Elaboracion del mddulo de mantenimiento para la gestion de ciudades y
departamentos del Perd donde se tiene complejos deportivos y equipos de
fatbol.

Permite la creacion de perfiles, definiendo el nombre de este como también
los permisos que abarca, es decir que se puede indicar a qué modulos se tiene
acceso por cada tipo de usuario. Una vez creado los perfiles se asigna a cada
uno de los usuarios al ser creados. También se puede realizar la modificacion

como la eliminacion de los perfiles.
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Tabla 5 Lista de Casos de Uso del Sistema (Continuar)

Casos de Uso del Sistema por Paquetes

Paquete de Seguridad

Iniciar sesién

Cerrar sesion

Este modulo permite la administracion de credenciales

Cambiar contrasefia

para el acceso al sistema.

Paquete de Reportes

Reporte hora
frecuentada

Reporte partidos
ganados, perdidos,
ganados por equipo

Este modulo permite obtener informacion a nivel
administrativo.

Reporte tipo equipos

Paquete de Mantenimiento

Administrar
Alineacion

Administrar Ciudades

Administrar
Complejos deportivos

Administrar
Cualidades de los
Equipos

Administrar
Departamento

Este mddulo permite la administracion del negocio desde

Administrar
Documento

la creacion, modificacion y eliminacion de todas las
tablas del sistema.

Administrar Equipos
de Fatbol

Administrar
Formacion

Administrar Perfiles

Administrar Posicion

Administrar Tipo
Fatbol

Administrar Usuarios

Paquete de Gestion

Consultar Jugadores

En este modulo el usuario genera un reto contra uno de

Consultar Ranking

Consultar Reto
deportivo

los equipos que se encuentren registrados en el sistema,
el usuario registra la fecha, hora y complejo deportivo en
donde se desarrolla el encuentro; este reto debe ser

Envio correo

aceptado por el usuario del otro equipo para poder

Registrar Jugadores

llevarse a cabo. Se maneja estados del reto, una vez

Registrar Resultado
encuentro deportivo

aceptado se lleva a cabo el partido de futbol, culminado
el encuentro se registra el resultado del marcador, esto a
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Paquete de Gestion
Registrar Campos su vez actualiza el ranking de los equipos sumando sus

sintéticos

Registrar Complejo
Deportivo

Registrar Equipo de
Futbol

Registrar Horario
Registrar Usuario
Responder Solicitud
Solicitar Encuentro
Deportivo

puntos respectivos.

Fuente: Elaboracién Propia

De la tabla 5 se observa los paquetes de “Gestion, Mantenimiento, Reportes y
Seguridad” que se desarrolla en el sistema, asi mismo los casos de uso del sistema

correspondiente a cada paquete.

3.2.2. Criterios de Aceptacion del Producto

a)  Elflujo principal debe estar aprobado y funcionando en su totalidad.

b) El sistema se presenta cuando se desarrollen la totalidad de los
requerimientos.

c) Elsistema cuenta con un disefio e imagenes referentes al deporte del fatbol.

d)  El sistema cuenta con validaciones para evitar el ingreso de datos erréneos y
su vulneracion.

e)  Elsistema cuenta con un tiempo de respuesta aceptable para las consultas.

f)  El sistema se instala en los servidores de la Universidad Ricardo Palma.
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CAPITULO 4: DESARROLLO DEL PRODUCTO
4.1  Modelado del Negocio

4.1.1 Diagrama de Procesos

Registrar enouertro
depertive y actualza
hararios

Administrador Complejo

Encuentro Deportivo

Enviarsolidhud de
ncuentro deportho

Cansultar equipos de
fatbol disponible

HaoraiFechaiCa
mpo:Complejo

Representante de Equipo

eeeeeeeee

Figura 16: Diagrama del Proceso Solicitar Encuentro Deportivo
Fuente: Elaboracion Propia

En la figura 16 se observa el proceso para realizar una solicitud de encuentro de fatbol en un complejo deportivo. El proceso se inicia cuando un

jugador de futbol (Representante) consulta los equipos que se encuentran registrados y estan disponibles en el complejo deportivo, en caso de haber

un equipo disponible se registra la solicitud. Por otro lado, el equipo contrario tiene la potestad de aceptar o cancelar la solicitud, si es aceptado se

registra la solicitud y se envia la informacion al complejo deportivo para el registro del encuentro deportivo.
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Registraar
Equipo de
Fuatbol

Registrar
Jugadores

Ervviar solidoad
de encuentro
iDesea solidtar deportivo
encuntro

deportivo?

Equipos de Fiitbol
Representante de Equipo

Consultar
Ranking

Figura 17: Diagrama del Proceso Registrar Equipo de Fatbol
Fuente: Elaboracion Propia

En la figura 17 se observa el proceso para el registro de un equipo de fatbol se completan los datos del registro y con ello el registro de los

jugadores de futbol. Para este proceso interviene el representante del equipo de fatbol.

Registrar
complejo
deportivo

Registrar
Campos
Sinteticos

Registrar
resultado final
del ercuentro

sHaw
encuentro
deportiva?

o ansuitar
ENCUern tros
deportivos

Administracion del Complejo Deportivo
Administrador del Complejo

Figura 18: Diagrama del Proceso Registrar Complejo Deportivo
Fuente: Elaboracion Propia

En la figura 18 se observa el proceso para el registro de un complejo deportivo, campos deportivos y sus horarios correspondientes. Para este
proceso interviene el representante del complejo deportivo.



4.1.2. Reglas del Negocio

a) RNL1: La solicitud del encuentro deportivo debe ser confirmada hasta un plazo

méaximo de 24 horas antes de la hora pactada.

b) RN2: Si el equipo de fatbol no confirma el encuentro deportivo por parte del equipo

adversario este se anulard automaticamente.

c) RNS3: El equipo de fatbol que solicita un encuentro deportivo no puede cambiar la

hora de la solicitud del encuentro deportivo.

d) RN4: Los retos se realizan una vez al dia por tipo de equipo registrado en el sistema.

e) RNS5: El resultado final del encuentro deportivo es registrado por el administrador

del complejo deportivo

4.1.3. Diagrama de Paquetes del Negocio

Gestion de Encuentros
Deportivos

7 =

Gestion de Equipos Gestion de Complejo
de Futbol Deportivos

Figura 19: Diagrama de Paquetes

Fuente: Elaboracion Propia

En la figura 19 se observa los paquetes correspondientes al negocio, un modulo
para la gestion de los equipos de futbol, gestion de encuentros deportivos y la

gestion de complejos deportivos.
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4.1.4. Diagrama de Casos de Uso del Negocio

CUN_Solicitar Encuentro Deportivo
AN_Jugador AN_Administrador_Complejo

\ \/

2 2

CUN_Registrar Equipo de Futbol CUN_Registrar Complejo Deportivo

Figura 20: Diagrama de Casos de Uso del Negocio

Fuente: Elaboracion Propia

En la figura 20 se observan los procesos del negocio; el actor “AN_Jugador”
registra su equipo de futbol y también solicita un encuentro deportivo. El actor
“AN_Administrador_Complejo” solicita la inscripcion de su complejo deportivo en

el negocio.
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4.1.5. Especificaciones CUN Mas Significativos

4.1.5.1. Especificacion “CUN Solicitar Encuentro Deportivo”

Tabla 6 CUN Solicitar Encuentro Deportivo

Nombres:

CUN Solicitar Encuentro Deportivo

Breve Inscripcion:

Para este proceso del negocio se registra un encuentro deportivo entre dos

equipos de fatbol.

Actor(es):

AN _Jugador / TN_Complejo

Pre-Condicion:

Contar con dos equipos de fatbol, ubicar un ¢

sintéticos y con disponibilidad de horarios (m

omplejo deportivo con campos

afiana, tarde y noche).

Flujo de Eventos:

AN_Jugador

TN_Complejo

1. El jugador de fatbol redine un equipo de
fatbol.

3. El Administrador del complejo

confirma la solicitud.

2. El jugador de fatbol ubica otro equipo, se
pacta la fecha, hora y el complejo deportivo

para desarrollar un partido de fatbol.

Se procede a solicitar al complejo deportivo

el alquiler en la hora y fecha pactada

5. EI Administrador del complejo
deportivo, registrar el resultado

final entre los dos equipos de futbol

4. Se desarrolla la actividad deportiva entre

los dos equipos de fatbol.

Flujo Alternativo:

Ninguno

Postcondicion:

Se registra el encuentro deportivo

Puntos de Extension:

Ninguno

Elaboracion: Fuente Propia

En la tabla 6 hace referencia al CUN (Caso de Uso del Negocio) “Solicitar un

Encuentro Deportivo” se detalla el flujo principal como el flujo alternativo.
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n partidode

a sintético /

Confirmar
alquiler

N
. Resultado En{:uentro Deportivo
i

Desarrollar la actividad deportiva, se
emite el resultado del partido de fatbol

j
I
|
I

Registrar el resultado
del partido de futbol

.

Figura 21: Diagrama de Actividades del CUN Solicitar Encuentro Deportivo
Fuente: Elaboracién Propia

En la figura 21 se observa las actividades para el registro de una solicitud de
encuentro deportivo. Este se inicia cuando se reine un equipo Yy se busca otro para
desarrollar el partido de futbol, posterior a ello siguiendo el flujo del proceso se

envia la solicitud de alquiler al complejo deportivo.

@ - @

Resultado Encuentro Deportivo

Complejo
Consultar
Q Consultar @ Registrar
Equipo Futbol Reto Futbol

Jugador

Figura 22: Diagrama de Entidades y relaciones CUN Solicitar Encuentro Deportivo
Fuente: Elaboracion Propia
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De la figura 22 se observa el diagrama de entidad — relacién, se observan los

trabajadores del negocio Jugador y Complejo como las entidades “Equipo Fuatbol,

Reto Futbol, Resultado Encuentro Deportivo”.

4.1.5.2. Especificacion CUN Registrar Equipo de Futbol

Tabla 7 CUN Registrar Equipo de Futbol

Nombres:

CUN Registrar Equipo de Futbol

Breve Inscripcion:

Para este proceso del negocio se registra un equipo de fatbol.

Actor(es):

AN_Jugador / TN_Complejo

Pre-Condicién:

Conseguir un grupo de jugadores de fatbol y también un complejo

deportivo.

AN_Jugador

TN_Complejo

1. El jugador de fatbol solicita ficha de

inscripcion al complejo deportivo.

2. El Administrador del
complejo deportivo
remite ficha de

inscripcion.

Flujo de Eventos:

3. El jugador de futbol reine un grupo de
jugadores para definir las caracteristicas del

equipo.

5. El Administrador del
complejo procede a
registrar el equipo de
fatbol

4. El jugador de futbol envia la ficha para el

registro de equipo

Flujo Alternativo:

Ninguno

Postcondicion:

Se registra el equipo de fatbol

Puntos de

Extension:

Ninguno

Fuente: Elaboracion Propia

En la tabla 7 hace referencia al CUN (Caso de Uso del Negocio) “Registrar un

Equipo de Futbol” se detalla el flujo principal como el flujo alternativo.
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: Solicitud
\ la fcha pal Remitir la ficha de
\_\\ 7(Nombre, >/ inscripcion

\

\

\

\

\

\

\

\\

AN
\

: Equipo Fatbol
Enviar la ficha para ™ Registrar el equipo
el registro deportivo

\/
®
N/
Figura 23: Diagrama de Actividades del CUN Registrar Equipo Futbol
Fuente: Elaboracion Propia

De la figura 23 se observa las actividades para el registro de un Equipo de Futbol

Este se inicia al completar la solicitud de registro, posterior a ello siguiendo el flujo
del proceso se envia la solicitud al complejo deportivo.

Registrar
- - (
Solicitud ] .
AN_Jugador Complejo Equipo Futbol
(from Casos de Uso del Negocio)

Figura 24: Diagrama de Entidades y relaciones CUN Registrar Equipo de Futbol

Fuente: Elaboracion Propia

En la figura 24 se observa la relacion “AN_Jugador” con el trabajador “Complejo”
y la entidad equipo fatbol para el registro de un equipo de fatbol.
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4.1.5.3. Especificacion CUN Registrar Complejo Deportivo

Tabla 8 CUN Registrar Complejo Deportivo

Nombres:

CUN Registrar Complejo deportivo

Breve Inscripcion:

Para este proceso del negocio se registra un complejo deportivo

Actor(es):

AN_Complejo / AN_Administrador_Complejo

Pre-Condicién:

El administrador del complejo deportivo solicita el registro de su

complejo.

AN_Administrador_Complejo

TN_RetoFutbolero

1. El administrador del complejo
deportivo solicita una ficha para el

registro de su sede.

2. El trabajador del negocio
emite ficha para el registro

del complejo deportivo

Flujo de Eventos:

3. EI Administrador del complejo
define sus horarios, y cantidad de

campo sintéticos.

5. El trabajador del negocio
registra al complejo

deportivo.

4. El Administrador de complejo
envia la ficha de registro al

administrador.

Flujo Alternativo:

Ninguno

Post-Condicion:

Se registra el complejo deportivo

Puntos de

Extension:

Ninguno

Fuente: Elaboracion Propia

En la tabla 8 hace referencia al CUN (Caso de Uso del Negocio) “Registrar un

Complejo Deportivo” se detalla el flujo principal como el flujo alternativo.
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Remitir ficha para el registro del
complejo deportivo

Q

N
:Com plejf‘o Deportivo
[

|
|
|

\  Completar la ficha (Direccion, ca
campos sintéticos, horarios)

Enviar la ficha para
su registro

!
Registrar el
complejo deportivo

()

Figura 25: Diagrama de Actividades del CUN Registrar Complejo Deportivo
Fuente: Elaboracién propia

En la figura 25 se observa las actividades para el registro de un Complejo
Deportivo. Este se inicia al completar la solicitud de registro, posterior a ello

siguiendo el flujo del proceso se envia la solicitud al Administrador del Negocio.

Solicitud Complejo Deportivo

AN_Administrador_Complejo Administrador

(from Casos de Uso del Negocio)

Figura 26: Diagrama de Entidades y relaciones CUN Registrar Complejo Deportivo
Fuente: Elaboracion propia

En la figura 26 se observa la relacion “AN_Complejo” con el trabajador
“Administrador” y la entidad Complejo Deportivo para el registro de un complejo
deportivo.
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4.2. Requerimientos del Producto / Software

4.2.1. Diagrama de Paquetes

Mantenimiento Gestion
Reportes h Seguridad

Figura 27: Diagrama de Paquetes del Sistema

Fuente: Elaboracion Propia

En la figura 27 se observa los paquetes del sistema. EI mddulo de gestion donde
abarca los procesos del negocio, el modulo de mantenimiento para el registro,
modificacion y eliminacion de las tablas del sistema. EI modulo de reportes para
las estadisticas del negocio y el modulo de seguridad para la gestion de credenciales

y perfiles.
4.2.2. Interfaces con Otros Sistemas
No aplica

4.2.3. Requerimientos Funcionales
Modulo Gestidn

RF1. Reqistrar Complejo Deportivo

El Administrador del Complejo Deportivo puede registrar la informacién para

poder ubicar el complejo deportivo.

RF2. Reqistrar de Equipo de Fitbol

El Jugador de Fatbol puede registrar su equipo de fatbol.
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RF3. Reaqistrar de Jugador de Futbol

El Jugador de Futbol puede a registrar a sus jugadores

RF4. Solicitud Encuentro Deportivo

El jugador de fatbol puede solicitar un encuentro deportivo a otro equipo registrado

en el sistema.

RF5. Consultar Encuentro Deportivo

El jugador puede consultar todas las solicitudes de encuentros deportivos, asi como

sus estados.

RF6 Consultar Jugadores

El jugador puede consultar la cantidad de jugadores registrados en el sistema.

RF7 Consultar Ranking

El jugador puede consultar el ranking de los equipos de futbol en base a los
resultados deportivos.

Moddulo Mantenimiento

RF1: Administrar Perfiles

El administrador del sistema puede registrar, modificar o eliminar diversos perfiles
del sistema.

RF2: Administrar Alineacién

El administrador del sistema puede registrar, modificar o eliminar alineacion de
fatbol.

RF3: Administrar Documento

El administrador del sistema puede registrar, modificar o eliminar documentos de
identidad

RF4: Administrar Departamento

El administrador del sistema puede registrar, modificar o eliminar departamentos,

ciudades, etc.
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RF5: Administrar Posicion

El administrador del sistema puede registrar, modificar o eliminar posiciones de
fatbol.

RF6: Administrar Tipo de Futbol

El administrador del sistema puede registrar, modificar o eliminar tipos de fatbol.

RF7: Administrar Cualidad de Equipo

El administrador del sistema puede registrar, modificar o eliminar cualidades de los

equipos de futbol

RF8: Administrar Ciudades

El administrador del sistema puede registrar, modificar o eliminar diversas

ciudades.

RF9: Administrar Formacion

El administrador del sistema puede registrar, modificar o eliminar diversas

formaciones de los equipos de futbol.

RF10: Administrar complejo Deportivo

El administrador del sistema puede registrar, modificar o eliminar complejos

deportivos.

RF11: Administrar Equipo

El administrador del sistema puede registrar, modificar o eliminar equipos de
fatbol.

RF12: Administrar Usuarios

El administrador del sistema puede registrar, modificar o eliminar usuarios del

sistema.
Mdédulo de Seguridad

RF1 Iniciar Sesion

El sistema permite el ingreso al sistema a través de credenciales
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RF2 Cambiar Contrasefia

El sistema permite cambiar de contrasefia cuando el usuario lo desee.

RF3 Cerrar Sesion

El sistema puede cerrar la sesion cuando el usuario termine lo deseado en el sistema.

4.2.4. Requerimientos No Funcionales
RNF1: La aplicacién debe contemplar un performance el cual permita respuestas

en tiempo real sin restricciones de tiempo y velocidad de procesamiento.

RNF2: La aplicacidn debe estar disponible las veinticuatro horas der los siete dias

de la semana.

RNF3: La aplicacion debe contar con interfaces amigables e intuitivas para el facil

uso de sus procesos.

4.2.5 Casos de Uso del Sistema

4.2.5.1. Diagrama de Actores del Sistema

AS_Usuario
AS_Jugador AS_Complejo AS_Administrador

Figura 28: Diagrama de Actores del sistema
Fuente: Elaboracion Propia

En la figura 28 se observan los actores del sistema “AS_Jugador”, “AS_Complejo”,

“AS_Administrador” que heredan del AS_Usuario.
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4.2.5.2 Casos de Uso del Sistema

<<include>> e
4 N
N S Registo_Jugadores
- <<include>> ~
Cerrar_Sesion - — ) (from Gestidn)
(romSequrca) o) — - «extend»Reg\slm_Equ\po_Futbul
( ) (from Gestier)
\\ <<extend>> Iniciar_Sesion AS_Usuario Registro_Usuario ~ . dinclide> > /
4 - ~. o
_— (from Seguridad) (from Actores) (from Gestidn) <<extends> - Registro_Horarios

Cambiar_Contrasefia

(from Seguridad)

> <<include>> T (

Responder_Solicitud Consultar_Reto_Deportivo

AS_Jugador
(Yrom Gestion) (from Gestin) (om Adas) Registrar_Resultado_Encuentro_Depo AS_Complejo Administrar_Departamento
/ <<include>> (Irom Actores) (from Mantenirmie...
Vs - “ s - {/
{ < \
<<include>> -

Envio_Correo Solicitar_Encuentro_Deportivo

(from Gestion) (from Gestion)

)

Consultar_Ranking

Consultar_Jugadores

(from Gestion)
(from Gestion)

Administrar_Tipo_Ftbol

(from Mantenimie.

Administrar_Formacioy

(from Mantenimie...

)|

Administrar_Perfiles

Administrar_Equipos_Futbol ~ Administrar_Documento

(from Gestién)

Registro_Complejo_Deportivo )

(from Gestior) <dnclude>> T >
Registro_Campos_Sintéticos

(from Gestion)

< \,) - @ %Imstrarjosicibn
< { <
\ I

(from Mantenimie...
7AdministN - >

(from Actores) 7
\
Administrar_Complejos_Deportivos.
(from Mantenimie...

Administrar_Alineacion

(from Mantenimie...

Administrar_Ciudades

(from Mantenimie...

Administrar_Cualidad_Equipos Administrar_Usuarios

(from Mantenimie...

(from Mantenimie...

Figura 29: Casos de Uso del Sistema

Fuente: Elaboracién Propia

En la figura 29 se observa el diagrama general de los casos de uso del sistema referenciando a los actores con cada uno de los procesos del

sistema.
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4.2.6 Especificaciones CUS mas Significativos

4.2.6.1 Especificacion CUS Solicitar Encuentro Deportivo

Tabla 9 CUS Solicitar Encuentro Deportivo

Nombre:

CUS Solicitar Encuentro Deportivo

Breve Descripcion:

Este caso de uso permite al jugador de
fatbol solicitar un encuentro deportivo

eligiendo al equipo de su interés

Actor:

AS_Jugador

Pre-Requisito

CUS_Registrar_Usuario
CUS _Iniciar_Sesion

Flujo Basico

3)
4)
5)
6)

7)

8)

1) AS_Jugador: Selecciona el menu
Reto/Buscar Reto
2) Sistema: Muestra los campos:

a) Mi equipo

b) Distrito

¢) Complejo Deportivo

d) Dia

e) Hora
AS_Jugador: Completa los campos
solicitados
Sistema: Muestra el listado de
equipos de futbol disponibles.
AS_Jugador: selecciona el equipo
para jugar un partido de futbol.
Sistema: Solicita nimero
telefonico.
AS Jugador: Ingresa el nimero de
contacto y con ello haré click en el
botén RETAR
Sistema: Muestra mensaje de
confirmacion de la solicitud.

Flujo Alternativo

9)

10)

Para el flujo bésico, 1) Si el
AS_Jugador decide no buscar retos
Sistema: Regresa a la interfaz
principal

Fuente: Elaboracion Propia

En la tabla 9 hace referencia al CUS (Caso de Uso del Sistema) “Solicitar un

Encuentro Deportivo” se detalla el flujo principal como el flujo alternativo.
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Retar

® ' \
Equipo21 51 Club23 55 ml Club14 57
N—
Mi equipo

Barrio FC

Distrito
Complejo Sta Rosa Equipo

Callao Cercado v
ﬁ Q ‘ Cualidad
1 Toque rapido

Complejo deportivo

Sta Rosa . 0 ; i
Dia Comentarios
Delegado
i Bonita cancha
2018-11-01 2 - Victoria
por Barrio FC
Hora Telefono
21:00 v Habilidades
El precio parz el horario 21:00
2 Velocidad ® S
Club23
es - Disparo
Atagque Defensa

Figura 30: Frame Solicitar Encuentro Deportivo

Fuente: Elaboracion Propia

En la figura 30 se observa la interfaz “Solicitud de Encuentro Deportivo” del sistema “Reto Futbolero” donde se observa todos los datos requeridos

para generar una solicitud
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4.2.6.2 Especificacién CUS Registrar Equipo de Futbol

Tabla 10 CUS Registrar Equipo de Futbol

Nombre:

CUS Registro Equipo de Futbol

Actor:

AS Representante de Equipo

Pre-Requisito

CUS _Iniciar_Sesién

Flujo Bésico

1) AS_Jugador: Selecciona agregar
equipo
2) Sistema: Muestra los campos:

a) Nombre Equipo
b) Escudo

c) Camiseta

d) Cualidad de Equipo
e) Tipo de Futbol

f) Formacion

g) Ciudad

h) Sexo Equipo

3) AS Jugador: Completa los
campos, luego de ello click en el
botén Agregar

4)  Sistema: Muestra mensaje de
confirmacion.

Flujo Alternativo 1)  Parael flujo basico, 1) Si el
representante no decide registrar
equipo de futbol.

2)  El sistema regresa a la interfaz

principal.

Fuente: Elaboracién Propia

En la tabla 10 hace referencia al CUS (Caso de Uso del Sistema) “Registrar EqQuipo

de Fuatbol”, se detalla el flujo principal como el flujo alternativo.
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Comentar

Agregar equipo

Nombre equipo Cualidad equipo

Sta Rosa Club14 VS Barrio FC
Comentar g
24/10/2018 Ofensivo

Escudo Tipo futbol
(]
Arsenal v "’ Fatbol 6
Camiseta Formacion
s
Amarillo ¥ 2139 v

Figura 31: Frame Registrar Equipo de Futhol

Fuente: Elaboracion propia

i3

Ciudad

Bellavista

Sexo del equipo

Masculino

En la figura 31 se observa la interfaz “Registrar Equipo de Futbol” del sistema “Reto Futbolero” donde se observa todos los datos requeridos para

la creacion de un nuevo equipo de fatbol.
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4.2.6.3 Especificacion CUS Registrar Complejo Deportivo

Tabla 11 CUS Registrar Complejo Deportivo

Nombre:

CUS Registrar Complejo Deportivo

Actor:

AS_Complejo

Pre-Requisito

CUS _Iniciar_Sesion

Flujo Basico

1)

2)

3)

4)

AS_Complejo: Selecciona agregar
complejo.
Sistema: Muestra los campos:

a) Nombre Complejo

b) Cantidad de Campos

c) Ciudad

d) Direccién

e) Precio dia

f) Precio noche

g) Ultimo horario precio dia
AS_Complejo: Completa los
campos con ello click en el botén
GUARDAR
Sistema: Muetra mensaje de
confirmacion.

Flujo Alternativo

1)

2)

Para el flujo bésico, 1) Si el
AS_Complejo no decide registrar
su sede.

El sistema regresa a la interfaz

principal

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 11 hace referencia al CUS (Caso de Uso del Sistema) “Registrar

Complejo Deportivo” se detalla el flujo principal como el flujo alternativo.
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Complejos deportivos

Agregar complejo

Nombre complejo

# Complejo #Canchas Direccion Ciudad

Cercado @ Cantidad de campos
Ciudad
Bellavista
Direccion
Precio dia

Precio noche

Ultimo horario precio dia

07:00

Figura 32: Frame Registrar Complejo Deportivo
Fuente: Elaboracién propia

Campanas

18/10/2018
3:13:57

17/09/2018
22:09:27

i8/10/2018
3:19:08

En la figura 32 se observa la interfaz “Registrar Complejo Deportivo” del sistema “Reto Futbolero” donde se observa todos los datos requeridos

para la creacion de un nuevo complejo deportivo.
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4.3. Analisis y Disefio
4.3.1 Analisis

4.3.1.1 Diagrama de clases de Analisis

Controladoras
(from Diagrama de Clases y Disefio)

Vistas Entidades
(from Diagrama de Clases y Disefio) (from Diagrama de Clases y Disefio)

Figura 33: Diagrama de Clases y Disefio

Fuente: Elaboracién Propia

En la figura 33 se observa los componentes del Sistema “Vista”, “Controladoras” y

“Entidades”.

4.3.1.2 Realizacion de Caso de Uso Analisis “Registrar Complejo Deportivo”

f O OO

AS_Complejo CF_Registrar Complejo  CC_Registrar Complejo E_Complejo E_Ciudad
(from Actores) (from Interfaces) (from Controladoras) (from Entidades) (from Entidades)
1
Ll.n
; : Q
E_Cancha E_Direccién
(from Entidades) (from Entidades)

Figura 34: Diagrama de Clases Registrar Complejo Deportivo
Fuente: Elaboracion Propia

En la figura 34 se observa el diagrama de clases para el registro de un complejo

deportivo asi mismo el uso de interfaz y controladora.
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. 1: Selecciona Nuevo Complejo 2:Ingresar Datos
' — M —
X | — —{_)
7: Muestra Confirmacion Regist)
: AS_Complejo : CF_Registrar Complejo

3: Man_Complejo()
—

@)

:E_Complejo

|
| |
4: Man_Cancha() \‘ \‘/ 5: Man_Ciudad()

:E_Cancha Q : E_Direccién

:E_Ciudad

Figura 35: Diagrama de Colaboracion Registrar Complejo Deportivo
Fuente: Elaboracién Propia

En la figura 35 se observa el diagrama de colaboracion para el registro de un

complejo Deportivo en detalle de enumeracion.

5 00 000 O

_LAS_Complejo [CC_Registrar Complejo ~ :E_Complejo _~E_Cancha _E_Ciudad _E_Direccién
1. Selecciona Nuevo Complejo
m 2. Ingresar Datos
e

3. Man_Complejo()

} 4. Man_Cancha()

/D 5. Man_CiudadQ

H 6. Mant_Direccion()

il

7. Muesttra Mensaje Registro Chmpleto

Figura 36: Diagrama de Secuencia Registrar Complejo Deportivo
Fuente: Elaboracion Propia

En la figura 36 se muestra el diagrama de secuencia del CUS Registrar Complejo

Deportivo.

Descripcion del diagrama de colaboracion — Registrar Complejo Deportivo: El
Administrador del complejo deportivo (AS_Complejo) a través de la interfaz
CF_Registrar_Complejo registra su sede con los siguientes datos de la clase
controladora CC_Registrar_Complejo solicita: nombre del complejo, cantidad de
campos sintéticos, ciudad, direccidn, precio del alquiler dia y noche y el precio de
alquiler del ultimo horario. Luego de haber validado los datos de registro en las
entidades “E _Complejo, E Cancha, E Direccion,y E Ciudad” la clase
controladora CC_Registrar_Complejo muestra un mensaje de informacion a la
clase CF_Registrar_Complejo.
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4.3.1.3 Realizacion de Caso de Uso Analisis “Registrar Equipo de Futbol”

@)

E_Ciudad

(from Erjtidades)
1

a0 O OO

AS_Jugador CF_Registrar Equipo de Futhol  CC_Registrar Equipo de Futbol E_Equipo E_Fatbol

(from Actores) (from Interfaces) (from Controladoras) (from Entidades) (from Entidades)
1
Q \
E_Cualidad
(from Entidades) E_Formacion
(from Entidades)

Figura 37: Diagrama de Clases Registrar Equipo de Futbol
Fuente: Elaboracion Propia

En la figura 37 se observa el diagrama de clases para el registro de un Equipo de

Futbol asi mismo el uso de interfaz y controladora.

1: Seleccionar Nuevo Equipo 2:Ingresar Datos 3: Man_Equipo()

O o)

8: Muestra Confirmacion Registro
: AS_Jugador CF_Registrar Equipo de Fatbol L C

:E_Equipo

\ \ 7: Man_Ciudad()
J \ \

5: Man_Formacion() \ 6: Man_TipoFutbol()

: E_Cualidad

O

:E_Formacion

E_Ciudad

\
\
O

: E_Futbol

Figura 38: Diagrama de Colaboracion Registrar Equipo de Futbol
Fuente: Elaboracién Propia

En la figura 38 se observa el diagrama de colaboracién para el registro de Equipo

de fatbol en detalle de enumeracion.

51



Descripcion del diagrama de colaboracion — Registrar Equipo de Futbol: El
jugador de futbol (AS_ Jugador) a traves de la interfaz CF_
Registrar_Equipo_de_Futbol completa los siguientes datos, nombre de equipo,
escudo, camiseta, cualidad de equipo, tipo de futbol, formacion, ciudad y sexo del
equipo; posterior a ello se solicita conformidad a la entidades “E_Equipo,
E Cualidad, E_Formacion, E_Futbol, y E_Ciudad. La clase
CC_Registrar_Equipo_de_Futbol devolvera la confirmacién del registro del equipo
de fltbol, esta entidad solicita confirmar el pardametro a la entidad
CF_Registrar_Equipo_de_Futbol que devuelve la confirmacién del registro. La
aplicacion a través de la interfaz llama a la clase controladora CF_

Registrar_Equipo_de_Futbol

x O O O O O O O

:AS Jugador : CE_Reqistrar Equipo de Futbof :E_Equipo :E_Cualidad : E_Formacién . E_Fatbol :E_Ciudad

Euatbol

Seleccionar Nuevo Equipo
m Ingresar Datos
Man_Equipo()
——=

H Mant_Cualidad() _

T

Man_Formacion()

D Man_TipoFutbol()

H Man_Ciudad() ~

1

Figura 39: Diagrama de Secuencia Registrar Equipo de Futbol

Fuente: Elaboracién Propia
De la figura 39 se muestra el diagrama de secuencia del caso de uso Registrar

Equipo de Fatbol.
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4.3.1.4 Realizacion de Caso de Uso Analisis “Solicitar Encuentro Deportivo”

Q) O

E_FechaReto E_Estado 1
(from Entidades) (from \dla"dﬁs) /Eﬁciudad
(from Erftidades)
—~ 1 1 1.n
‘ L)
AN | ) O
AS_Jugador CF_Buscar Encuentro Deportivo CC_Buscar Encuentro Deportivo E_Reto E_Complejo
(from Actores) (from Interfaces) (from Controladoras) (from Entidades) (from Entidades)

E_Equipo

(from Entidades)

Figura 40: Diagrama de Clases Solicitar Encuentro Deportivo
Fuente: Elaboracion Propia

En la figura 40 se observa el diagrama de clases para la solicitud de un Encuentro

Deportivo asi mismo el uso de interfaz y controladora.

:E_Cdmplejo Q

:E_Ciudad

5: Man_Complejo
4: ManiEquipc()‘\
3: Man_Reto()

1: Selecciona Buscar Reto 2: Ingresa Datos
— L — —>

X AN < N
12: Mensaje de Confirmacion
:AS_Jugador : CF_Buscar Encuentro Deportivo :CciB}xér Enguentro Deportivo :E_Reto

9: MKEstadu()
10: Actualiza Estado

7; _D\reccidﬁ(%n{fechal?eto() S
11: Registro Solicitl

: X

:E_Estado

: E_FechaReto

Figura 41: Diagrama de Colaboracion Solicitar Encuentro Deportivo
Fuente: Elaboracion Propia

En la figura 41 observamos el diagrama de clases para la solicitud de un

Encuentro Deportivo asi mismo el uso de interfaz y controladora.

53



Descripcion del diagrama de colaboracion — Registrar Encuentro
Deportivo: El jugador de fatbol (AS_Jugador) a través de la interfaz CF_
Buscar_Encuentro_Deportivo completa los siguientes datos, Su equipo, el
complejo, la ciudad, la direccion y la fecha del encuentro; posterior a ello
se solicita conformidad a la entidades “E_Equipo, E_Complejo, E_Ciudad,
E _Reto, E_Estado, E_FechaReto, y E_Direccion. La clase CC_
Buscar_Encuentro_Deportivo devolvera la confirmacion del registro de la
solicitud del encuentro deportivo, la clase CF_Registrar_Equipo_de_Futbol
devuelve la confirmacion del registro. La aplicacion a través de la interfaz

Ilama a la clase controladora CF_ Registrar_Equipo_de_Futbol

A0 O 0O 0 0 0 o O O

:AS_Jugad .CC BuscarEncuenro ~ ~E-Reto ~E_Equipo _E_Complejo ~E_Ciudad E_Direccién E_FechaReto LE_Estado

1. Selecciona Buscar Reto Deportivo
2. Ingresa Datos J
>
3. Man_Reto()

4. Man_Equipo()

H 5. Man_Complejo

L 6. Man_Ciudad()

L 7. Man_Direccion()

L 8. Man_FechaReto()

{ 9. Man_Estado()

0. pttualiza Estado

P=—|

"

11. Registro Solicitd

12. Mensaje de Confirmacion

W !

Figura 42: Diagrama de Secuencia Solicitar Encuentro Deportivo

Fuente: Elaboracién Propia
De la figura 42 se muestra el diagrama de secuencia del caso de uso del sistema

Solicitar Encuentro Deportivo.
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4.3.2 Disefio

4.3.2.1 Diagrama de Secuencia de Diseiio “CUS Registrar Complejo

Deportivo”
X T ver_view_complejo complejo_Contr ‘BD RE_Ciudad ‘ BD_RF_Direccion ‘BD RF_Cancha ‘BD RE. Comg\e‘
omplejo_fitbol oller B
LAS_Complejo -
Registrar()
F Registraraccion()

getDetalle()

getDetalle()

[ getDetalle()

guardar() L

[ RegistrarAccion()

MuestraMensaje() L

Figura 43: Diagrama de Secuencia Registrar Complejo Deportivo
Fuente: Elaboracion Propia

En la figura 43 el Administrador del complejo deportivo (AS_Complejo) hace clic
en la opcion “Nuevo Complejo” este evento ejecuta el Registrar() donde el
controller toma datos de las tablas Ciudad, Direccion, Cantidad de Canchas, si toda
la informacidn es correcto el controller muestra un mensaje de informacién con el

método MuestraMensaje() indicando que se hizo el registro correctamente.
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4.3.2.2 Diagrama de Colaboracién “Registrar Complejo Deportivo”

1: Registrar()
6: guardar()

2: RegistrarAccion()
7: RegistrarAccion()

3: getDetalle()

i’ > registrar_view_complejo > complejo_Controller
I _fatbol

:AS_Complejo

ver_view_complejo

g: Mue%ensaje() 8|

Fi%gistrar()

BD_RF_Complejo

BD_RF_Ciudad
L

4: getDetalle()

: g%xl)e'alle()

&

BD_RF_Direccién

BD_RF_Cancha

Figura 44: Diagrama de Colaboracion Registrar Complejo Deportivo
Fuente: Elaboracién Propia

En la figura 44 se observa el diagrama de colaboracion que se realiza a partir del

diagrama de secuencias de disefio “Registrar Complejo Deportivo”

4.3.2.3 Diagrama de Clases de Disefio “Registrar Complejo Deportivo”

index_view_Complejo

®index()

Registrar_view_Com plejo_futbol

%registrar()

Ver_view_Com plejo

Sver()

I 4
RF_Cancha

(from Diagrama de Clases)

fig-canchalD

&:nombreCancha

&.complejolD

& habilitado

%getDetalle()()

Complejo_Controller

%indexAccion()

SverAccion()

%RegistrarAccion()
[

W
RF_Complejo
(from Diagrama de Clases)
fig-com plejolD
&:nombreComplejo
&cantidadCanchas
&ciudadiD
&direccion
&gps
& usuariolD

habilitado
%regfacha
&suspendido
& preciodia
Spprecionoche
& horadia

7

%Registrar()
®Eliminar()
“Modificar()

RF_Direccion
(from Diagrama de Clases)
TigdptolD
Sdpto

%getDetalle()()

Figura 45: Diagrama de Clases de Disefio Complejo Deportivo
Fuente: Elaboracién Propia

De la figura 45 apreciamos el diagrama de clases de disefio del CUS Registrar

Complejo Deportivo.

RF_Ciudad

(from Diagrama de Clases)

—xl feciudadID

&.ciudad
&.dptoID

%getDetalle()()
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4.3.2.4 Diagrama de Secuencia de Disefio “Registrar Equipo de Futbol”

jador ‘ ‘ ver_view_jugador ‘ ‘Jugadov Conuollev‘ ‘ BD_RF_Formacién ‘ ‘ BD_RF. Fmbo\‘ ‘BD RE C\udad‘ ‘ BD_RE_Direccién ‘ ‘ BD_RF_Cualidad

Registrarpecion()

getDetalle()

getDefalle()

getDetalle()

Registrar()

—
z
z
2
8
g
0
—— %

Figura 46: Diagrama de Secuencia Registrar Equipo de Futbol
Fuente: Elaboracién Propia

En la figura 46 el Jugador de Futbol (AS_futbol) hace clic en la opcion “Nuevo
Complejo” este evento ejecuta el Registrar() donde el controller toma datos de las
tablas Formacion, Fatbol, Ciudad, Direccidn, cualidad, si toda la informacion es
correcto el controller muestra un mensaje de informacion con el método

MuestraMensaje() indicando que se hizo el registro correctamente.
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4.3.2.5 Diagrama de Colaboracion “Registrar Equipo de Futbol”

1: Registrar()

7: Guardar(

: AS_Jugador

10: MuestraMensaje()

ver_view_jugador

)
registrar_\ie
w_jugador

2: RegistrarAccion()

8: RegistrarAccion()
—

BD_RF_Cualidad

Jugador_Controller

/
9: Registrar() /

\J/ 6: getDetalle

BD_RF_Formacién

BD_RF_Futhol

BD_RF_Ciudad

Figura 47: Diagrama de Colaboracién Registrar Equipo de fltbol
Fuente: Elaboracién Propia

En la figura 47 se observa el diagrama de colaboracién que se realiza a partir del

diagrama de secuencias de disefio “Registrar Equipo de Fuatbol”.

4.3.2.7 Diagrama de Clases de Diseiio “Registrar Equipo de Futbol”

Registrar_view_jugadorf| __ - —
“registrar()
P
-
-
ver_view_jugador
Seer()
e
/
ye
e
RF_Cualidad
(from Diagrama de Clases)
TecualidadiD
Spcualidad
*man_Cualidad()
/i
RF_Direccion
(from Diagrama de Clases)
TedptolD
Sdpto

%getDetalle())

Jugador_Controller

%indexAccion()
SverAccion()
“regis trarAccion()

|
|
/ |
|

RF_Equipo

(from Diagrama de Clases)

TeequipolD
SsnombreEquipo
Seskill
& promedioedad
%cualidadm
activo
&sformacionID
&sciudadID
SpfutbollD
&uuniforme
&us uariolD

=2
Spsenw
Spregfecha
suspendido
&pfechaSuspencion
& nroSuspencion

“Registrar()
%Eliminar()
“Modificar()

RF_Fitbol

(from Diagrama de Clases)

Tefuthol D
Spfutbol
Spcantidadjugadores

%getDetalle()

™| RF_Fomacion
(from Diagrama de Clases)
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SpfutbollD
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e
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(from Diagrama de Clases)

gciudadiD
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Sr.dptolD

SgetDetalle())

Figura 48: Diagrama de Clases de Disefio Registrar Encuentro de Futbol

Fuente: Elaboracion Propia

Observamos en la figura 48 el diagrama de clases del CUS Registrar Equipo de

Fatbol.
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4.3.2.8 Diagrama de Secuencia de Disefio “Solicitar Encuentro deportivo”

1AS_Jugador

| Regisvar)
RegistrafAccion()
getDetalle()

sebhaeo

[rosgper] [eowesa) [fencmm] [mose o] [ g cmin | [mosecid] [ Meded | [msiduen [mfiem] [
reto

getDetalle()

getetalle() /L

getDetalle()

getDetalle() L

| reosmpressno
Registrar()

MuestaMensaje()

Figura 49: Diagrama de Secuencia Solicitar Encuentro Deportivo
Fuente: Elaboracion Propia

En la figura 49 el Jugador de futbol (AS_fatbol) hace clic en la opcion “Solicitar
Encuentro Deportivo” este evento ejecuta el Registrar() donde el controller toma
datos de las tablas Equipo, Complejo, Ciudad, Direccién, Fecha del Reto y Estado,
si toda la informacidn es correcto el controller muestra un mensaje de informacion

con el método MuestraMensaje() indicando que se hizo el registro correctamente.
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4.3.2.9. Diagrama de Colaboracion “Solicitar Encuentro Deportivo”

BD_RF_Equipo

3: getDetalle() BD_RF_Complejo
7 4: getDetalle()
_—
1: Registrar() 2: RegistrarAccion()
9: Guardar() 10: RegistrarAccion() 5: getDetalle()

> Registrar_vi
I ew_reto

: AS_Jugador

12: MuestraMensaje() /
BD_RF Reto

= [Reto_con{ — BD_RF C
roller iudad

6. getDetalle()

7 gﬁalleo
BD_RF_Dir
H \Al;egistrar() \

8: getDetalle:

-

Figura 50: Diagrama de Colaboracion Solicitar Encuentro Deportivo
Fuente: Elaboracion Propia

En la figura 50 se observa el diagrama de colaboracion que se realiza a partir del

diagrama de secuencias de disefio “Solicitar Encuentro Deportivo™.

4.3.2.10 Diagrama de Clases de Disefio “Solicitar Encuentro Deportivo”

index view_reto

Findex() T — Reto_Controller RF_EstadoReto
e _ (from Diagrama de Clases)
3= @indexAccion() | .| feestadoretolD
. - i —— =1 ®verAccion() Srestado
Registrar_view_reto e 7 %registrarAccion()
o - SguardarAccion () | " - SgetDetalle()
i —
registrarQ) I // — T . \\\
—
- - 7 / | . R RF_FechaReto
ver_view_reto() f— - - e / ! N - s | from Disgrama de Glazes)
/ Ve FefechaRetolD
*ver() - v / | A &rfechaRelo
P - / | . %hm‘aﬁolD
do
- / \ N ocupado
- e &rcomentario
RF_Ciudad == e / \ .
(from Disgrama de Clases) / / . “SgetDetalle()
FerciudadIiD a |V \
&ciudad RF_Complejo 4 AN
&-dpiolD e (from Disgrama de Clases) | .
e TecomplejolD |
*getDetalle()() / S:nombreComplejo RF_Relo
/ %gﬁlr:jhac‘;gcancnas RF EqL”po Ffrom Diagr;ms de Clases)
L F f (f rom Diagrama de Clases) ToretolD
S&direccion erIlE)
RF_Direccion &aps TeequipolD %2‘13:{’82@
(from Disgrama de Clases) %usuariolD %NEWDTEEQ'J'PO @egtagorelolD
TedptolD habilitado SKi <
%dglo &-regfecha & promedioedad Spdiaretoreg
&»suspendido & cualidadiD &xfecharetolD
“getDetall S preciodia Sractivo
JEEESET &% precionoche &xformacioniD *getDetalle()
B»horadia SciudadID
SfutbolID
@Registrar() %uniforme
“®Eliminar() &»usuariolD
*Modificarn() & foto
Shsexo
&xregfecha
&-suspendido
ShfechaSuspencion
&xnroSuspencion
SRegistrar()
*Eliminar()
*Nodificar()

Figura 51: Diagrama de Clases de Disefio Solicitar Encuentro Deportivo
Fuente: Elaboracién Propia

Observamos en la figura 51 el diagrama de clases de disefio del CUS Solicitar
Encuentro Deportivo
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4.3.3 Diagrama de Estado

. Inicio

¢Acepta Reto?

( Enespera J Confirmado
| s | )

Equipo de Fuatbol No responde en un plazo de 24 Hrs

No Termina Encuentro Deportivo

Terminado

Caducado - S
L Cancelado

/

i \ Termina
Termina /@ EN

Figura 52: Diagrama de Estado (Encuentro Deportivo)

Fuente: Elaboracion Propia

De la figura 52 se observa los estados de una “Solicitud de Encuentro Deportivo”,
el mismo se inicia cuando es solicitado por parte de un equipo de fatbol quedando
en su primer estado “ESPERA”, en caso de no ser respondido por el equipo
adversario pasa a estado “CADUCADQO”; si el equipo adversario acepta la solicitud
queda en estado “CONFIRMADO?”, de lo contrario sera “CANCELADO”. Si la
solicitud fue aceptada luego de haber jugado el partido de fltbol la “Solicitud”
quedara en estado “TERMINADO”
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4.3.3 Modelado de Datos
4.3.4.1 Modelo Logico

RF_Controla
EercontrolalD
e

equipo1ID
Sr-equipo2ID

RF_Com plejo
EecomplejolD
Sr-nom breComplejo
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Spgps 1

1
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1
RF_Flitbol
Eerfutb ol ID 1
futb ol =
&rcantidadjugadores RF_Equipo
Rerequipo D
SEp-nombreEquipo M
1 =
s
Sr-prom edicedad
1.mn Sr-cuslidadiD 1
RF_Formacian [=3 F cioasa
Berform acion D —<—iuda
Eeform acion 1 TeoiudadiD
S futb ol 1 EnfutbolID Snciudad
Sr-uniform e SrdptolD
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H=nfoto
— W= 0
RF_Cualidad Erregfecha
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Sr-nroSus pencion
1
RF_Ranking 1
Terranking 1D
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1

1
RF_TipoDoc
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ntipodoc

SrfechaReto
rhorariclD
ocupado

Sr-com entario

1
1

RF_Horario
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wdia

hora
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1.n |Srhabilitado
Srregfechsa
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1
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Eapellido
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Edregfecha

Srfoto
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Ercodpass
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1

1

RF_Perfil
EerperfillD
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Figura 53: Modelo Ldgico
Fuente: Elaboracién Propia

1.n

r-com plejolD
habilitado
~codHora
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ialD
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Sr-complejolD
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En la figura 53, se observa el Modelo Logico que se utiliza en el desarrollo del Proyecto.
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RF_Resultado
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Srgol
Elikecancha
reom entario
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4.3.4.2 Modelo Fisico

Ciudad C lej Horario FechaReto
Formacion ¥ ciudadiD ¥ complgolD ¥ horarclD 5 ¥ fecharctoll
¥ formacioni chudad nombrecomgpleo dia Fechareta
farmazin dptaiD haxs hera herariolD
futbell i ciudadin compieolD ocupade
direccion habilitade comentario
Perfil aps cadhora
Futbol Dyt ¥ perfliD Jem—
¥ futboliD W] clpett nomibre habiftado i
Futbal e regfecha Reto
cantidsdpugadares suspendide Dia ¥ el
Ci 5 Equipo preciadia o =quipaliD
¥ cusbdadiD ¥ equipolD Usuario precionache dia aquips il
cualidad nombreequipc V| umaiolD hersdia horaapertura tdoreel
il =t — diretareg
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cantidadgales nrodoc usuariciD ragfacha Cancha st equipciD
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En la figura 54, se muestra el Modelo Fisico que se utiliza para el desarrollo del Proyecto.

Figura 54: Modelo fisico
Fuente: Elaboracion Propia

63



4.3.4.2 Diccionario de Datos

De la tabla 12 a la 24 se define el contenido del diccionario de datos; en el

diccionario de datos se detallan los atributos de las tablas pertenecientes a la Base
de Datos.

\ Nombre:

Descripcion

Tabla 12 Complejo

Complejo

Representa el registro de informacion del Complejo Deportivo

\ Atributo Tipo Dato
ComplejolD Int
nombreComplejo varchar(50)
cantidadCanchas Int
ciudadID Int
direccion varchar(150)
gps varchar(50)
usuariosID Int
regfecha Datetime
suspendido Bit
preciodia Float
precionoche Float
horadia char(2)

\ Nombre:

Descripcion

Fuente: Elaboracién Propia

Tabla 13 Dia

Dia

Representa el registro de dias de atencion del Complejo
Deportivo

Tipo Dato
DialD Int
dia Int
horaapertura time(2)
horacierre time(2)
atiende Bit
complejolD Int

Fuente: Elaboracion Propia
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‘ Nombre:

Descripcion

Tabla 14 Horario

Horario

Representa el registro de horarios de atencién del Complejo
Deportivo

\Atributo Tipo Dato

horariolD Int

dia Int

ComplejolD time(2)

habilitado Int

codHora Bit

complejolD char(3)
Fuente: Elaboracién Propia
Tabla 15 Cancha

\ Nombre: Cancha

Descripcion

Representa la cantidad de campos sintéticos de un complejo
deportivo

\Atributo Tipo Dato

canchalD Int

nombrecacha varchar(50)

complejolD Int

habilitado Bit
Fuente: Elaboracion Propia
Tabla 16 Ciudad

\ Nombre: Ciudad

Descripcion

Representa las ciudades donde se registra los jugadores y
complejos deportivos.

\Atributo Tipo Dato
ciudadID Int

ciudad Ciudad

dptolD Int

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 17 Datos

Equipo

Representa el registro de informacion de equipos de fatbol

Tipo Dato
equipolD Int
nombreequipo varchar(50)
skill Int
promedioedad Int
cualidadID Int
activo Bit
formacionID Int
ciudadID Int
futbollD Int
uniforme varchar(50)
usuariolD Int
Foto varchar(50)
Sexo Bit
regfecha Datetime
suspendido Bit
fechasuspension date
nrosuspension Int
Fuente: Elaboracién Propia
Tabla 18 Formacion
Formacion

Representa la formacion de equipos de fatbol

Tipo Dato
formacionlD Int
formacion varchar(50)
futbolD Int

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 19 Ranking

Ranking
Representa el ranking de los equipos fatbol
Tipo Dato
rankinglD Int
equipolD Int
puntos Int
partidosganados Int
partidosperdidos Int
partidosempatados | Int
cantidadgoles Int
cantidadgolescontra | int

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 20 Retos

Reto
Representa el registro de solicitud de encuentro deportivo.
Tipo Dato
retolD Int
equipollD Int
equipo2ID Int
estadoretolD Int
diaretoreg Datetime
fecharetolD Int

\ Nombre:

Descripcion

Fuente: Elaboracién Propia

Tabla 21 Resultado

Resultado

Representa el registro del resultado del encuentro deportivo

\Atributo Tipo Dato
resultadolD Int

retolD Int

equipolD Int

gol Int

likecancha Int

comentario varchar(150)

Fuente: Elaboracion Propia
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‘ Nombre:

Descripcion

Tabla 22 Fecha Reto

FechaReto

Representa el registro del resultado del encuentro deportivo

\Atributo Tipo Dato
fecharetolD Int
fecharetolD Date
horariolD Int
ocupado Bit
comentario varchar(250)
Fuente: Elaboracién Propia
Tabla 23 Jugadores
Jugadores
Representa el registro de los jugadores de fatbol
Tipo Dato
jugadorlID Int
Nombre varchar(50)
Apellido varchar(50)
fechanacimiento Date
tipodocID varchar(25)
Pie But
Titular Bit
equipolD Int
posicionlD Int
velocidad Int
Tiro Int
Defensa Int
skillgeneral Int
activo Bit
foto varchar(50)
pases Int
Fuente: Elaboracién Propia
Tabla 24 Posicion
\ Nombre: Posicion

Descripcion

Representa la posicion de los jugadores en el campo de fatbol

\Atributo Tipo Dato
posicionld Int
posicionld varchar(50)

Fuente: Elaboracion Propia
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4.4  Arquitectura

4.4.1 Representacion de la Arqguitectura

FRONTEND IIIlIIllIIIlIIII*
<mununnmm

BACKEND

« «NET
« C Sharp

. Jduery
. Boostrap

. SdL Server
API REST . Visual Studio

. Java Script

Sending

Figura 55: Arquitectura de Software

Fuente: Elaboracion Propia

De la figura 55, de cara al cliente se hace uso de las tecnologias JavaScript, Jquery
y Bootstrap para obtener una interaccion amigable y sencilla para el usuario. Se
realiza comunicacion directa del frontend al backen para labores de registros,
consultas, modificaciones, entre otros. Para el envio de correos electronicos se hace
uso del rest el cual permite hacer consultas al API de SendingBlue, para el backend
en el desarrollo del software se utilza C# como lenguaje de programacion con .NET
con los entornos de SQL Server 2008 y Visual Studio 2018.
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4.4.2 Vista de Casos de Uso

4.4.2.1 Diagrama de Casos de Uso mas Significativos

- Registo_Jugadores
. o - <<ex1end)R)eglstro_Equlpo_Futbol -
L e £ (from Gesti6én) (from Gesti6n)
AS_Usuario Registro_Usuario T~ . <includes> S
" << > ~ . J”V”,,,»'—""' . -
(from Actores) (from Gestion) extend>: o
Registro_Horarios
(from Gestién)

Registro_Complejo_Deportivo .

(from Gestion) . \\‘\\\ ~
<<include>> T -

Registro_Campos_Sinteticos

P SN <<include>> .

Responder_Solicitud

Consultar_Reto_Deportivo

pN (from Gestion)
o @

AS_Jugador
i i6 Registrar_Result Encuentro_Dq .
(f(um Gestion) (from Gestion) (trom Actores) egistrar_Resu ad_o_ cuentro_De ASiCOmple]O
portivo

<<include>> (from Gestion) (from Actores)

;,,/: <<include>> .
Envio_Correo Solicitar_Encuentro_Deportivo

(from Gestién) (from Gestién)

Figura 56: Diagrama de CUS mas significativos
Fuente: Elaboracion propia

En la figura 56 se muestra el diagrama de casos de uso mas significativos para el desarrollo del Proyecto.
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4.4.2.2 Lista Priorizada de Casos de Uso mas Significativos

Tabla 25 Casos de Uso del Sistema Priorizados

Registrar Usuario

Registrar Representante de Equipo

Registrar Jugadores

Registrar Complejo Deportivo

Registrar Campos Deportivos

Registrar Horarios

Consulta Encuentro Deportivo

Responder Solicitud

X NS gA W IN

Solicita Encuentro Deportivo

Fuente: Elaboracién propia

En la tabla 25 se muestra la lista de caso de uso mas significativo del sistema,

conformado por 9 casos de uso del sistema.

4.4.3 Vista Logica: Diagrama de Paquetes, Sub Paquetes, y Clases de

Disefio més Representativos del Sistema

Mantenimiento

Reportes

Gestion

V

Seguridad

Fuente: Elaboracién propia

Figura 57: Diagrama de Paquetes del Sistema

En la figura 57 se observa el diagrama de paquetes del sistema donde se muestra

la dependencia de los paquetes.
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4.4.4 Vista de Implementacion

Explorador de soluciones

Q-

fa] Solucién ‘WebReto' (2 proyectos)
b &) Codigo
4 & WebReto
4 @ App_Code
p Ml Gestion
p Ml Mantenimiento
b Ml Reportes
b Ml Seguridad
B App_Data
B Archivo
Bl assets
B assets]
B Bin
Bl RetoFutbolero
g Activar2.aspx
ga] Complejos2.aspx
a1 Equipos2.aspx
& Global.asax
Home.master
g Inicio.aspx
g Login2.aspx
¢.] packages.config
@ RecuperarClave.aspx
2] Registro2.aspx
¢.] Web.config
L) website.publishproj

Figura 58: Disefio BIN del Sistema

Fuente: Elaboracién propia

En la figura 58, se muestra la estructura de la aplicacion, en la carpeta App_Code

podemos apreciar las carpetas que forman los componentes del sistema.
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Explorador de soluciones vy R X
G- ©-S ¢ FE
Explorador de soluciones (Ctri+ P~

fa] Solucién 'WebReto' (2 proyectos)

4 ] Codigo
&p Connected Services
M Properties
s-8 Referencias
c# APl.cs
c# Datos.cs
c# Entidades.cs
c# Mantenimiento.cs
c# Metodo.cs
¢] packages.config

P c* SMTP.cs

b ¢ Web.config
b € WebReto

Figura 59: Disefio del Desarrollo del Sistema

Fuente: Elaboracidn propia

En la figura 59, se aprecia la solucion "Cdédigo", la cual forma parte del Bin de la

aplicacion (Codigo.dll), de esta se consume sus clases.
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4.4.4.1 Diagramas de Componentes del Sistema
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Figura 60: Diagrama de Componentes
Fuente: Elaboracion propia

En la figura 60 podemos observar los paquetes Reporte, Seguridad, Gestion y

Mantenimiento donde se aloja el desarrollo de cada FRAME.

4.45 Vista de Despliegue
4.4.5.1 Diagrama de Despliegue

R r
Chrome oute
FireFox
Ophera
Hosting APP /BD Browser
HTTRPS
HTTF HTTPS

TCP|/ IP PC (Administrador /

App RF Representante)

Figura 61: Diagrama de Despliegue
Fuente: Elaboracién propia

En la figura 61 se observa la arquitectura para el despliegue del sistema, la cual es

alojada en la nube.
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4.4.6 Vista de Datos
4.4.6.1 Modelo Fisico de Datos

Figura N°54 Modelo fisico
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4.5. Pruebas

45.1 Plan de Pruebas

Tabla 26 Plan de Pruebas

Reto Futbolero - Plan de pruebas al 2018-09-30

Fecha

Responsabilidad de

(Administrador)

administrador

Fase | Nro. | Tipo de Unidad| Unidad de Prueba Tipo de Prueba Descripcion Planificada Tester la Unidad
Prueba de Caso de uso para

ELB| 1 pcus  |Programacion de CUS DEF registrar un equipo de | 51 500018 | Gary Alonso
Registrar Equipo de fatbol este proceso lo
Futbol (Jugador) realiza un Jugador
Prueba de Caso de uso para
Programacion de CUS registrar el complejo

ELB| 2 PCUS Registrar ~ Complejo DEF deportivo este proceso |02/09/2018 | Gary Alonso
Deportivo lo realiza el

MCON: validacion del modelo conceptual

MDAT: validacion del modelo de datos

ECUS: validacion de la especiacion del caso de uso
PCUS: Prueba de programacion del caso de uso
PSIS: Prueba de subsistema
ELB: Etapa de elaboracion del sistemaPINT: Prueba integral

Unidad de prueba: Es el artefacto especifico que se va a someter a prueba.

Fuente: Elaboracién propia

Tipo de prueba: INI (Inicial), PAR (Parcial), DEF (Definitiva)
Descripcion: Es la descripcion detallada de lo que se pretende probar respecto al artefacto en el contexto del sistema.
Tester: Es el revisor o la persona encargada de hacer la prueba.
Responsable de la Unidad: Es la persona que desarrolld el artefacto o unidad de prueba.

En la tabla 26 se detalle el plan de pruebas del sistema, se realiza pruebas a dos casos de uso, “Registrar Equipo de Futbol” y “Registrar
Complejo Deportivo”; el tester encargado de realizar las pruebas es Gary Navarro.
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45.2 Informe de Pruebas

Tabla 27 Prueba Unitaria Solicitar Encuentro Deportivo

Unidad de Prueba PCUS - Solicitar Encuentro Deportivo

Escenarios Aprobados

Fecha Avance % 100%

Tester Navarro Rojas, Gary Joel

Descripcion de la Prueba: ’ ‘ ‘

Con esta prueba se puede solicitar un encuentro deportivo a otro equipo de fatbol

Numero Tipo Descripcion Resultado Esperado | Resultado | Detalle de los Resultados
El Jugador puede solicitar . Al hacer click en el boton
. . Se espera el exito la 2 " "
1 Paso encuentro deportivo al equipo de solicitud PASO Retar”, se produce con
acuerdo a nivel que desee éxito el registro

Procediendo con el
registro se muestra

Se comorueba aque realice con|U" mensaje  de ) Al hacer click en el boton
2 Punto de Chequeo | . . prul g - confirmacion, de lo| PASO "RETAR" se produce
éxito el registro de la solicitud . . .
contrario se mostrar con éxito el registro
los campos por
completar

Fuente: Elaboracién propia

En la tabla 27 tenemos el caso de uso del sistema “Solicitar Encuentro Deportivo” al cual se le realiza pruebas unitarias, en esta tabla se aprecia lo

realizado por el tester, el resultado y detalle del resultado.
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Tabla 28 Prueba Unitaria Registrar Complejo Deportivo

Unidad de Prueba PCUS - Registrar Complejo Deportivo

Escenarios Aprobados
Fecha Avance % 100%
Tester Navarro Rojas, Gary Joel
Descripcion de la Prueba: ’ ‘ ‘

Con esta prueba se puede comprobar que un Administrador de un complejo deportivo pueda crear su sede

Numero Tipo Descripcion Resultado Esperado Resultado | Detalle de los Resultados
EEI!IAéiOrPr:n:zt_gador ) Al hacer click en el boton
1 Paso Pi€l Se espera el éxito del registro | PASO "REGISTRAR", se produce
puede registrar su . .
con éxito el registro
sede
Procediendo con el registro se
Se comprueba que | muestra un  mensaje de ] Al hacer click en el boton
2 Punto de Chequeo |realice con éxito | confirmacion, de lo contrario | PASO "REGISTRAR", se produce
el registro se mostrar los campos por con exito el registro
completar

Fuente: Elaboracién propia

En la tabla 28 se desarrolla una prueba unitaria al caso de uso del sistema “Registrar Complejo Deportivo”, se muestra lo realizado por el tester

junto con el resultado y el detalle de este.
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Tabla 29 Prueba Unitaria Registrar Equipo Futbol

Unidad de Prueba

Escenarios Aprobados

PCUS - Registrar Equipo de Futbol

Fecha

Avance %

100%

Tester

Navarro Rojas, Gary Joel

Descripcion de la Prueba:

Con esta prueba se puede comprobar que un jugador de ftbol pueda registrar un e

uipo de fatbol

éxito el registro

contrario se mostrar
los campos por
completar

Numero Tipo Descripcion Resultado Esperado | Resultado | Detalle de los Resultados
Al hacer click en el boton
1 Paso El J_ugador puede registrar un Se espera el éxito PASO REGISTRAR . ose
equipo de futbol del registro produce con éxito el

registro

Procediendo con el

Lig'Str;eiiagguesz: Al hacer click en el boton
2 Punto de Chequeo Se comprueba que realice con confirmacion, de lo | PASO REGISTRAR®, €

produce con eéxito el
registro

Fuente: Elaboracién propia

En la tabla 29 se realiza pruebas unitarias al caso de uso del sistema “Registrar Equipo de Futbol”, se indica los pasos realizados por el tester y el

resultado obtenido junto con el detalle de los resultados.
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4.5.3 Manual de Implementacion

Instalacion

El presente manual de implementacion se dirige al proveedor del servidor

donde seré alojado el sistema en funcion, se asume que el lector estara

familiarizado con conceptos basicos de sistemas bajo Windows.
Condiciones para la instalacién
Para instalar el software RetoFutbolero, se necesita:

e Una PC que ejecute Windows 8.1 o superior.
e 1 GB de espacio libre en el disco.
e GB de memoria RAM.

1S
A continuacion, se mostrara los pasos para la instalacion de I1S:

De la figura 62 a la 66 se detalla los pasos a seguir del manual de

instalacion.

e Ingresamos al panel de control.

0 3 Filtros v
Mejor coincidencia

Panel de control
Aplicacién de escritorio

Recent

[@ Desinstalar un pregrama

Figura 62: Instalacion

Fuente: Elaboracion propia

o Damos clic en programas.

€

&
-

@CEER

8
Figura 63: Instalacion

Fuente: Elaboracién propia
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o Clic sobre “Activar o desactivar las caracteristicas de Windows”.

Ver actualizaciones instaladas

Desinstalar un programa | 89

“~ Programas y caracteristicas

6]

ctivar o desactivar las caracteristicas de Windows

Cémo instalar un programa

o Buscamos la carpeta “Internet Information Services”.

Programas predeterminados
Cambiar la configuracién predeterminada de medios o dispositives

Figura 64: Instalacion

Fuente: Elaboracidn propia

W Activar o desactivar las caracteristicas de Windows

inados

Ejecutar programes creados para versiones anteriores de Windows

Ejecutar programas creados para versiones anteriores de Windows

Caracteristicas de Windows - o

«determinad{ Activar o desactivar las caracteristicas de Windows

o Damos clic sobre dicha carpeta y luego clic en “Aceptar”.

Asticas

Para activar una istica, active la casilla Para
desactivarla, desactive la casilla. Una casilla rellena indica que solo esta
activada una parte de la caracteristica.

Componentes heredados

Escritor de documentos XPS de Microsoft
O | EscuchadeRIP

Imprimir en PDF de Microsoft

Internet Explorer 11

I

Information

rvices|
Herramientas de administracién web
Servicios World Wide Web
Servidor FTP
Microsoft Message Queue (MSMQ) Server
Nicleo de web hospedable de Internet Information Services
Plataforma del hipenvisor de Windows
Pratocolo simple de administracién de redes (SNMP)
Servicio WAS (Windows Process Activation Service)
Senvicios avanzados de NET Framework 4.7
Servicios de impresiony documentos
Senvicios de TCPIP simple (por j; echo, daytime etc)

>

Cancelar

Figura 65: Instalacion

Fuente: Elaboracion propia

& Activar o desactivar las caracteristicas de Windews
as | Ejecutar programas creados para versiones anteriores de Windows

ninados

Caracteristicas de Windows - [m] X

Activar o desactivar las caracteristicas de Windows @

Para activar una caracteristica, active la casilla correspondiente. Para
desactivarla, desactive la casilla. Una casilla rellena indica que solo esta
activada una parte de la caracteristica.

Componentes heredados ~
Escritor de documentos XPS de Microsoft
Escucha de RIP
Imprimir en PDF de Microsoft
[ Intemet Explorer 11
SN0

Information Services

Herramientas de administracién web

Servicios World Wide Web

[0 Servidor FTP
Microsoft Message Queue (MSMQ) Server
Ncleo de web hospedable de Internet Information Services
Plataforma del hipenvisor de Windows
Protocolo simple de administracion de redes (SNMP)
Servicio WAS (Windows Process Activation Service)
Servicios avanzados de .NET Framework 4.7
Servicios de impresion y documentos
Servicios de TCPIP simple (por f: echo, daytime etc)

®

@

]
]
]
]
O
=
O]
O

~

>

Figura 66: Instalacion

Fuente: Elaboracidn propia
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4.5.4 Manual de Usuario

4.5.4.1 Flujo “Solicitar Reto”

1) El usuario de clic sobre el icono de la esquina superior derecha.

S ‘ [V, _
< S FUTBOLERETO
# & S CoMPETITIVO S AMIGOS
= RJHETA TPASION

SRUNFAS DIV [ERTETE

i
%‘( L / EN TU DISTRITO
= N %
LS ey

A G CERCA DE T
> RETOFUTBOLERO

Figura 67: P4gina de Inicio

Fuente: Elaboracion Propia
En la figura 67 se observa la pantalla principal de “Reto Futbolera” se observa el
panel de ingreso y también el registro de usuarios, también se relata una breve
descripciéon del rubro del negocio.

2) Ingresa su usuario y contrasefia, da clic en el botdn ingresar.

-
RetoFutbolero
*

Ingresar

Ingresar

Figura 68: Login

Fuente: Elaboracién Propia

De la figura 68 se observa la pantalla de inicio de sesién tanto para jugadores como
administradores de complejos.
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3) Se muestra la pantalla de inicio al usuario jugador (representante de

equipo).
Equipo Reto Ranking Buscar Calendario &Ea;

jugador  partidos
A

Mayor puntaje del mes Equipo con mayor margen de gol
Barrio FC 1 Equipo2 13
Equipo21 1 Barrio FC 12
Girls 0 Girls (1]
Equipos
#  Equipo Skill  Prom.Edad  Cualidad Formacion  Futbol Sexo

Figura 69: Pagina Inicio Equipo

Fuente: Elaboracién Propia

Equipo con menos goles en contra

Bitches

Equipo21

Partidos

Ganagos

12

De la figura 69 se observa la pantalla inicial para los usuarios con perfil de jugador,

se muestra el mayor puntaje del mes, el equipo con mayor margen de gol y también

los equipos que han recibo menos goles durante el mes.

4) Clic sobre la opcion del ment “Reto”, luego a la opcion “Buscar Reto”.

jugador partidos

Buscar Calendario rﬁga
Equipo Reto ~ Ranking m

—

=

. Buscar reto .
Mayor puntaje del m juipo con mayor margen de gol
Responder reto

Barrio FC 1 Equipo21 i3

Equipo21 1 Barrio FC 12

Girls [} Girls [}
Equipos

# Equipo Skill  Prom.Edad Cualidad Formacion Fatbol Sexo

calhost:55770/BuscarReto

Figura 70: Menu Equipo

Fuente: Elaboracion Propia

De la figura 70 se observa el menu para solicitar el encuentro deportivo.

Bitches

Equipo21

Partidos

Ganagos

Equipo con menos goles en contra
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5) EIl usuario selecciona su equipo, esto debido a que puede tener méas de un

equipo ya sea masculino o femenino, el distrito, complejo deportivo, dia 'y

la hora en la cual desea jugar. Selecciona el equipo al cual desea enfrentar

y clic sobre retar.

Buscar
Ranking

Reto jugador

Equipo

Retar

Mi equipo

Barrio FC
Distrito

Callao Cercado

Complejo deportivo

Retar

Calendario m

partidos
A

1)
(3, Equipo21 62

a’ Reto01 56
a

w

-
m FC jota 51

Ingrese su nimero celular para que el
equipo retado se cemunigue con usted

993926739

Lo guardaremes para los s/

Si desea modificar el nume

StaResa Complejo Sta Rosa Equipo
Dia ﬁ Q i ‘ Cualidad
2019-04-04 5 3 ‘, , ofensivo
Hora Skill 62
Comentarios
Delegado G:
21-00 Like elegado Gary
El precio para el horario 21:00 por Barrio FC Telefono
s./ 80 Me gusté la cancha, es muy bonita.. )
o Habilidades

por Barrio FC
El estacionamiento es muy pequefio, no pude

Figura 71: Retar equipo

Fuente: Elaboracion Propia
En la figura 71 se muestra la pantalla para seleccionar un equipo, escoger la fecha

y horario en el cual se desea solicitar el reto.
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4.5.4.2 Flujo “Visualizar Estadistica”

1) El usuario de clic sobre el icono de la esquina superior derecha.

Equipos Complejos Registrarme m é)
deportivos S c.)
R T .
- 2 FUTBOL SRETO
X DR QKoM ’__E-_:TI'I’IVO 3 AMIGOS
) §#IDOI_3“ LLy PAS’ON
: pris IEAS P
;‘«ﬁ( ;?'-% ‘{é’, 1 . Q g _—
5D (5 =
R

K
=

'%'u (@w N A\!‘

Figura 72: Pagina de Inicio

Fuente: Elaboracion Propia
En la figura 72 se observa la pantalla principal de “Reto Futbolera” se observa el
panel de ingreso y también el registro de usuarios, también se relata una breve
descripcion del rubro del negocio.

2) Ingresa su usuario y contrasefia, da clic en el botdn ingresar.

-
RetoFutbolero
*

Ingresar

Figura 73: Login

Fuente: Elaboracion Propia
En la figura 73 se observa la pantalla de inicio de sesidn tanto para jugadores como

administradores de complejos.
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3) Se muestra la pantalla principal del usuario de complejo deportivo; el

usuario da click al icono estadio.

Complejo Horario Partjdos

Complejos deportivos

# Complejo  #Canchas  Direccién Ciudad

1 StaRosa 6 Colegio sor Ana

Callao Cercado @

= e

A
Agregar complejo Camparias
Nombre complejo
Flyer Sta 18/10/2018
Rosa 3:13:57
Cantidad de campos
Flyer Sta 17/09/2018
Ciudad Rosa 22:09:27
Bellavista
Direccién Flyer Sta 18/10/2018
Rosa 3:19:08
Precio dia

Precio noche

Ultimo horario precio dia

Figura 74: Pantalla de Inicio de Complejo Deportivo

Fuente: Elaboracion propia

En la figura 74 se muestra la pantalla principal del usuario de complejo deportivo.

4) El usuario visualiza las estadisticas del complejo deportivo.

Estadistica

0 00 0O0OOOOOOOT11 1 0000
0O 00 0O0OOO©OOOOT11 1 0000
soo0o00000 0o ifdoooo
0 00 O0OOOOOOT1 0O0O0OO0O

RetoFutbolero vs Alquiler externo

Retofutbolero @ Alquiler externo

2 ©

Retos del mes

<4

En espera ® Confirmado Cancelado
Terminado @ Caducado

Retos por mes

Enespera @ Confirmado Cancelado Terminado @ Caducado

Figura 75: Estadisticas de Complejo Deportivo

Fuente: Elaboracion propia

En la figura 75 se muestra las estadisticas del complejo seleccionado.
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Conclusiones
Se desarrolla un sistema web que facilita a los equipos de futbol encontrar
un equipo y desarrollar la actividad deportiva.
Se ha logrado agilizar la contratacion de un campo sintético, evitando el
proceso de comunicacion previo para realizar una reserva de un campo
sintetico.
Los equipos de futbol pueden conocer sus habilidades y las de otros
equipos, también su nivel y caracteristica de juego; esto genera que los
equipos mejoren en su técnica y juego colectivo.
Los usuarios pueden visualizar el nimero celular del encargado del equipo
a ser retado, puede comunicarse y acordar distintas cosas.
Con la solucién se da a conocer a los complejos deportivos y equipos el
horario y la cantidad de alquileres.
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Recomendaciones
Dada la afluencia de personas que gustan del fatbol, los equipos deben
registrar jugadores que se encuentren con disponibilidad de realizar la
actividad deportiva.
Los jugadores dan seguimiento a sus solicitudes enviadas y recibidas para
poder completar un encuentro deportivo.
El registro de las habilidades de los jugadores debe darse aplicando con
veracidad esta escala para poseer informacidn que se reflejen a la realidad
del deportista.
El jugador debe brindar su nimero telefonico para una mejor interaccion
al momento de tener un reto, ya que por medio de este el equipo retado
puede comunicarse con usted y hacer algunas coordinaciones.
Si el complejo deportivo brinda alquileres de campos sintéticos a
usuarios externos de la aplicacion, se debe registrar en el formulario

indicado del sistema.
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