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Resumen

Este proyecto se presenta para dar conformidad a los requisitos exigidos por la Universidad de

Bio-Bio en el proceso de titulacién para la carrera de Ingenieria Civil Informdtica.

El proyecto titulado “Sistema de organizacion de encuentros deportivos y directorio de canchas
en Chilldn” tiene como finalidad solucionar las problemdticas existentes en el proceso de
agendado de encuentros deportivos, mediante el disefio y desarrollo de un sistema web que
entregue informacion de los diversos recintos deportivos existentes en la ciudad de Chilldn,
proporcionando un medio para la efectiva organizacién de partidos, aprovechando el expedito

acceso a Internet que tiene hoy en dia la comunidad.

Durante el desarrollo del proyecto, se utilizé una metodologia incremental, con el apoyo de
diversas prdcticas dgiles. Respecto al disefio, se implementé utilizando el patrén modelo-vista-
controlador (MVC), para aprovechar los beneficios que éste otorga a desarrollos en plazos

acotados.

Con la realizacion de este proyecto se busca agilizar el proceso de agendado de partidos, facilitar
el acceso a la informacion referente a los diversos recintos deportivos existentes en la ciudad de
Chilldn, con el fin de fomentar la realizacion de actividad fisica y el desarrollo de una efectiva

comunicacion social.
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Abstract

This project is presented to fulfill the requirements demanded by the Universidad del Bio-Bio for

the graduation process of the career of Civil Engineering Computer Science.

The project, called "Organization system for sport matches and directory of soccer fields in
Chillan" aims to solve the existing problems in the scheduling of sport matches, through
the design and development of a web system that provides information about the existing soccer
fields in the city, providing a tool for the effective organization of sport matches, taking

advantage of the grand internet access that nowadays the community has.

In the development of the project, an incremental methodology was used, with the inclusion of
several agile practices. Regarding the design, it was implemented using the Model-View-
Controller (MVC) pattern, to take advantage of the benefits that it grants to developments in
short terms.

This project seeks to expedite the process of scheduling matches, making easy the access to
information about the soccer fields in the city, in order to encourage the physical activity and the

development of an effective social communication
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INTRODUCCION

En las dltimas décadas, larapida expansion de Internet y el uso de sistemas web han permitido
el crecimiento de las organizaciones al permitir y poder sustentar el manejo de grandes
volimenes de datos. En particular, esto dltimo requiere que la informacion sea accesible y
fidedigna desde cualquier lugar dentro de la organizacion e incluso desde el exterior, y que
esta sea compartida entre todas las partes interesadas, de manera que todas tengan acceso a

una informacién completa en cada momento.

El area de la gestion deportiva no queda exenta de la necesidad de estos sistemas, debido a
que se han utilizado desde que sélo llevaban registros de dato, como en los juegos olimpicos
de Tokio en 1964, donde se utilizaron computadoras con tarjetas perforadas para gestionar
los resultados de las pruebas deportivas®). Con el transcurso de los afios, y los avances de la
tecnologia, se comenzaron a utilizar complejos sistemas de competencia que pueden generar,
por ejemplo, un calendario de encuentros deportivos para emparejar los equipos de manera

equitativa en cualquier liga deportiva del mundo.

Actualmente, el deporte mas popular del mundo es el fitbol, el cual, segin encuestas
realizadas por la FIFA en el ano 2006, aproximadamente 270 millones de personas estan
activamente relacionadas con este deporte, de manera profesional o simplemente
simpatizantes de la practica del futbol (2). En la ciudad de Chillan la estadistica también se
cumple, debido a que existe una gran cantidad de aficionados del futbol, donde un porcentaje
de éstos siente atraccién por este deporte ya sea por ser aficionado de un club, jugadores
amateurs o dirigentes de ligas de barrio, y grupos de personas que practican el futbol en

distintas canchas de la ciudad, siendo este tltimo grupo al cual est4 enfocado este proyecto.

De acuerdo a lo anterior, existe una gran cantidad de personas que participan diariamente en
partidos de fttbol, futbolito o baby-futbol de caracter amateur, los cuales se organizan entre si
para llevar a cabo un partido en un recinto deportivo que cumpla con sus necesidades, el cual
se debe arrendar para llevar a cabo esta instancia. Cabe destacar, que cada recinto cuenta con
sus propias caracteristicas, ya que poseen horarios de atencion, superficie, dimensiones, entre

otros, lo cual dificulta a los participantes del partido encontrar una cancha que satisfaga sus

! (Guterman, 1998)
2 (Kunz, 2007)
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necesidades, lo cual puede llevar ala cancelacién de un partido. Esto sin tener en cuenta la falta
de herramientas que existen para encontrar la informacién de recintos deportivos, debido a

que actualmente no existe ningiin medio para encontrar informacién detallada de éstos.

Por otro lado, la organizacién de un partido se suele realizar por distintos medios de
comunicacién, como las redes sociales (Facebook, WhatsApp) y llamados telefénicos, por lo
que la informacion acerca del partido, en la mayoria de las ocasiones, no es completa ni esta
disponible en un Unico medio, lo cual, al no existir una buena organizacion tiene como
consecuencia problemas como la dificultad de encontrar disponibilidad de jugadores y

canchas en un horario especifico, lo cual puede llevar a la cancelacién del partido.

El proyecto de titulo, tiene como objetivo aplicar los conocimientos adquiridos de manera
practica para solucionar un problema desde la perspectiva informatica, analizando distintas
alternativas de solucién, e implementando y desarrollando ésta con el uso de recursos

computacionales.

De acuerdo a lo descrito anteriormente, se elaborara una plataforma en la cual se encuentre
informacion detallada respecto a los recintos deportivos de la ciudad de Chillan, de una
manera ordenada y compacta, ademas de llevar el sistema de organizacion de partidos a un
nivel superior, solucionando asi el caos que hoy se produce en éste proceso, promoviendo
adicionalmente una herramienta que sea capaz de aprovechar al maximo la informacién que
entreguen los propios usuarios, todo esto con el apoyo de la tecnologia actual y aprovechando

el facil acceso a Internet de los potenciales usuarios de este sistema.

En el presente documento, se detalla el desarrollo del proyecto dividido en los siguientes

capitulos:

1. Definicion del problema: En este capitulo se describe brevemente como funciona el
proceso de organizacion de partidos en la actualidad, seguido de los problemas
detectados que posee aquel proceso.

2. Definicion del proyecto: En este capitulo se presentan detalladamente los objetivos
de este proyecto. Ademas, se detalla la metodologia, técnicas, notaciones, estandares
de documentacion y herramientas de apoyo al desarrollo de software que se utilizaran
durante desarrollo del proyecto. Para finalizar, se detalla una serie de definiciones con

el objetivo de contextualizar al lector durante el desarrollo del documento.
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Especificacion de requerimientos de software: En este capitulo se presentan los
alcances que tiene el proyecto, es decir, clarificar las acciones que hara y las que no
harj el sistema. Ademas, se presentan los objetivos del software para evidenciar lo
que finalmente debe cumplir el sistema a realizar, finalizando con una presentaciéon
detallada de los requerimientos del sistema.

Factibilidad: En éste capitulo se detalla un estudio de factibilidad realizado desde tres
perspectivas, técnica, operacional y econdmica, concluyendo con el resultado de este
estudio.

Sistema propuesto: En este capitulo, se presentan diagramas de los principales
procesos de negocio de este sistema, con el objetivo de comprender el flujo de
operaciones que se realiza en cada uno de ellos. Ademas, se presentan los diagramas
de caso de uso de los distintos actores que participan en el sistema, con el objetivo de
clarificar y cuantificar las acciones que cada actor puede realizar. Para finalizar, se
presenta el modelo entidad relacién del sistema, en el cual se indican las entidades del
software y sus relaciones.

Diseiio del software: En este capitulo se presenta el modelo fisico de la base de datos
del sistema, el cual determina la estructura légica de la base de datos que el software
utiliza.

Pruebas: En este capitulo se presentan las pruebas realizadas al software para
descubrir errores que se cometieron de manera inadvertida conforme se disefi6 y
construyo.

Plan de capacitacion y entrenamiento: En este capitulo se presenta el plan de
capacitacion, el cual consiste en orientar y guiar a los usuarios finales del sistema para
el uso eficiente de éste, mediante un proceso definido para lograr mayor eficiencia y
efectividad del sistema.

Plan de implantacion y puesta en marcha: En este capitulo se presenta el plan de
implantacién y puesta en marcha, el cual consta de una calendarizacién de las
actividades a realizar una vez que se utiliza el sistema.

Conclusiones: En este capitulo se presenta la evaluacion de los objetivos planteados
inicialmente respecto al proyecto y el sistema, y se contrastaran respecto a lo
alcanzado al final del proyecto. Ademas, se incluyen conclusiones en cuanto a las
herramientas, lenguajes y metodologias utilizadas, finalizando con resefias desde el

punto de vista académico y personal.
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11. Bibliografia: En este capitulo se evidencian las referencias bibliograficas utilizadas
durante el desarrollo del proyecto.
12. Anexos: En este capitulo se adjuntan diversos anexos para apoyar el contenido de los

capitulos anteriores.
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1. DEFINICION DEL PROBLEMA

A continuacion, se detallara la problematica para comprender de mejor manera cuales son las

aristas que el proyecto tratara.

Hoy en dia, la realizacién de actividad fisica y la recreacidn es esencial en la vida cotidiana de
una persona, sin embargo, debido a las condiciones de la vida moderna como extensas

jornadas académicas o de trabajo se hace dificil satisfacer esta necesidad.

Una de las actividades deportivas mas realizadas, es la practica del fitbol, considerado
actualmente el deporte mas popular del mundo. Segin encuestas, lo practican

aproximadamente unos 270 millones de personas, segtin estadisticas de la FIFA.

Centrandonos en el ambito de este proyecto la ciudad de Chillain no es excepcién de esta
estadistica, ya que existe una variada cantidad de recintos deportivos para la realizacion de
partidos de baby-futbol o futbolito (variantes del futbol), donde generalmente, las personas

recurren a su circulo social para poder organizar un partido en un recinto deportivo.

Los recintos deportivos poseen horario de atencion disponible generalmente desde las 10:00
AM. hasta las 23:00 P.M. donde las reservas se extienden por una hora. Adicionalmente,
existen implementos asociados como petos y/o balones que denotan un precio adicional. Otro
antecedente importante es el periodo de mantenimiento de los recintos, en los que no es
posible realizar reservas. Cabe destacar, que con frecuencia resulta dificil encontrar una hora
disponible en un recinto para llevar a cabo el partido, debido a que existen diversas limitantes
para esto, como por ejemplo los gustos y preferencias de los usuarios y la disponibilidad

horaria de los recintos.

La organizacion de un partido actualmente se lleva a cabo mediante el uso de redes sociales
como Facebook o WhatsApp, medio en el cual los participantes acuerdan informacién como el
lugar y la hora del partido, principalmente. Sin embargo, al utilizar diferentes medios de
comunicaciéon, con frecuencia suele extraviarse la informacion, debido a que en una
conversacion de mensajeria instantanea puede encontrarse por ejemplo la hora del encuentro,

y en otra conversacion el lugar, lo cual trae como consecuencia una serie de problemas.
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Los principales problemas que pueden ocurrir mediante lo descrito anteriormente son los

siguientes:

Escasez de jugadores disponibles para llevar a cabo un partido.

e Imposibilidad de reservar una cancha en un horario deseado.

e No encontrar una cancha que cumpla con los gustos y preferencias de los
participantes.

e Inasistencia de jugadores al partido debido a la desorganizacion y la falta de
informacién en un solo medio.

e No encontrar informacién de las diversas canchas disponibles.

e Faltadealgtn espacio en el cual se pueda encontrar informacién acordada respecto al

partido (hora, equipamiento, cuota personal).

e Desorganizacion con las personas ajenas al circulo cercano.

El motivo por el cual se realiza este proyecto, es facilitar a la comunidad una plataforma en la
cual se pueda encontrar informacién respecto a los diversos recintos deportivos de la ciudad
de Chillan, con un facil y rapido acceso. Adicionalmente, se desea llevar el proceso de
organizaciéon de partidos a un nivel superior al actual, superando los problemas que se
presentan hoy en dia, los cuales tienen como consecuencia desorden y pérdida de informacién.
Ademas, con la plataforma propuesta, se desea aprovechar al maximo la informacién que
entreguen los propios usuarios al sistema, construyendo una comunidad deportiva en torno
al ftbol, todo esto con el apoyo de las tecnologias de la informacién y la comunicacion,

aprovechando también el facil acceso a Internet de los potenciales usuarios de este sistema.
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2. DEFINICION DEL PROYECTO

En este capitulo, se presentan los objetivos del proyecto, indicando lo que se desea lograr

llevando a cabo éste, seguido de la metodologia y las herramientas que se utilizaran para

alcanzar dichos objetivos.

2.1 Objetivos del proyecto

Los objetivos son el fin ultimo al que se quiere llegar y estan constituidos por una serie de

metas y procesos, por lo que son vitales a la hora de definir cualquier proyecto.

A continuacién, se muestran los objetivos generales y especificos del proyecto que son el

proposito de lo que se quiere lograr.

2.1.1 Obijetivo general

Disefar y desarrollar un sistema para la gestién y organizacion de encuentros deportivos,

mediante una plataforma Web, entregando informacién de los recintos deportivos existentes

en la ciudad de Chillan y proporcionar un medio para la efectiva organizacién de encuentros

deportivos.

2.1.2 Obijetivos especificos

Desarrollar un mddulo que administre y entregue informacioén acerca de los recintos
deportivos de la ciudad.

Desarrollar un médulo que permita agendar un partido.

Desarrollar un médulo que permita crear equipos.

Desarrollar un médulo que permita crear desafios contra otros equipos.

Desarrollar un moédulo que permita que los usuarios realicen opiniones respecto a los
recintos deportivos en los que disputen un partido.

Desarrollar un médulo que permita agendar un “Tercer tiempo” luego del partido.
Desarrollar un médulo que permita agilizar el proceso de seleccién de jugadores para
un partido.

Desarrollar un médulo que permita visualizar un calendario de partidos agendados.
Desarrollar un mddulo que permita al mantenedor generar reportes estadisticos de la

actividad del sistema.
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2.2 Ambiente de Ingenieria de Software

En este item se expone el ambiente en el que se encuentra inmerso el proyecto, es decir, los

diversos elementos que interactiian directamente con la realizaciéon del mismo.

2.2.1 Metodologia a utilizar

Durante la realizaciéon de este proyecto se usara la metodologia incremental adoptando
practicas agiles de modo que, durante el desarrollo del proyecto, se puedan realizar entregas
parciales, que ante cualquier correccién que exista, pueda ser adoptada sin alterar de manera
significativa el desarrollo del proyecto, de esta forma, el desarrollo se podra adaptar a los
cambios que se puedan provocar minimizando los potenciales riesgos.

A

Comunicacién

Planeacion

Modelado (Anélisis, diserio)
Construccion (Cédigo, Prueba)

Despliege (entrega, retroalimentacion)

Incremento #n

Incremento #2 “ Entrega del

- .. n-ésimo incremento
Incremento #1 »-‘- Entrega del

- segundo incremento
‘ Entrega del

primer incremento

Funcionalidad y caracteristicas del Software

Y

Tiempo del Calendario del Proyecto

Figura 2.1: Esquema del modelo incremental

Ademas, se opt6 por adoptar practicas agiles debido al tiempo disponible para el desarrollo, si
bien no es limitado, tampoco es muy extenso por lo que es vital para cumplir con los plazos
establecidos y mantener un ritmo adecuado, el que no seria posible con una metodologia
tradicional debido a su poca tolerancia al cambio y alta dependencia de actividades. Ademas,
con la adicion agil se promueve y enfatiza la comunicacién entre los individuos por sobre la
documentacién lo que permite apartarse de esta, reduciendo la cohesion total de las

metodologias clasicas.
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Las practicas agiles elegidas son:

e Programacion en parejas en ciertos momentos del desarrollo.

e Comunicacion por sobre la documentacion.

e Abordar y entregar trabajo terminado de forma incremental.

e Acotar el dmbito de trabajo de cada integrante.

e (adaintegrante se auto-organiza y toma decisiones técnicas.

e Realizar reuniones entre los integrantes del equipo para la revisiéon de cada avance
liberado en el desarrollo.

e Documentar, pero solo lo estrictamente necesario, en nuestro caso lo que el profesor
guia estime conveniente.

e Entregas de avances en cortos periodos de tiempo.

En cuanto a la manera de trabajar, ambos integrantes realizaran labores compartidas en
relacion a la programacion y documentacion durante el desarrollo del proyecto, de manera

que se facilite el proceso y la deteccion de errores siendo esto avalado por las practicas agiles.

2.2.2 Arquitectura de software

La arquitectura del software corresponde a la organizaciéon de un sistema de acuerdo a sus
componentes y las relaciones que existen entre estos. Dicho esto, la organizacién que se
utilizara en el desarrollo del sistema sera el patrén de arquitectura modelo-vista-controlador
(MVCQ), el cual separa la vista y la interaccion de los datos del sistema. En la figura 3-2 se

muestran los tres componentes del MVC.

5 E USURRIO

J

SOLICITA e
T CONTROLADOR SEDE
DATOS / UISUALMENTE
/ DATOS
MODELD VISTA

Figura 2.2: Esquema del modelo vista-controlador
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La descripcion de los componentes del patréon MVC es la siguiente:

e Modelo: Componente que maneja los datos del sistema y las operaciones

asociadas a esos datos.

e Controlador: Dirige la interaccién del usuario.

e Vista: Define y gestiona cdmo se presentan los datos al usuario.
Una de las principales ventajas que ofrece el patrén MVC, es que permite que los datos
cambien de manera independiente de su representaciéon. Soporta en diferentes formas la
presentacion de los mismos datos, y los cambios en una representacion se muestran en todos

ellos.

2.2.3 Técnicas de programacion y notaciones

e BPMN 2.0: Notacién para representar graficamente los procesos de negocio del
proyecto.

e UML: Este lenguaje de modelado se utiliza para visualizar, especificar, construir y
documentar diversas partes del sistema, con el objetivo de lograr un mayor
entendimiento de éste entre los participantes del proyecto.

e Modelo Vista Controlador: Es un patréon de arquitectura de software que separa los
datos y la logica de negocio de la interfaz de usuario, proveyendo la construccion de
tres componentes distintos del sistema, los modelos, las vistas y el controlador. Se
utilizara una aplicacién de éste en PHP, el cual consta de un mini Framework @) que
permite utilizar este patréon de manera simple.

e Patron Singleton: Provee al sistema una estructura para restringir la creacion de
objetos.

e Lenguajes de programacion:

o PHP (Pre Hypertext Processor): Lenguaje de programacion de cédigo
abierto del lado del servidor orientado al desarrollo de aplicaciones web
dinamicas con acceso a informacion almacenada a una base de datos.

o JavaScript: Lenguaje de programacién script multi-paradigma, basado en
prototipos, dinamico y orientado a objetos. Se utiliz6 la libreria jQuery debido

asu facil utilizacion, excelente comunidad de apoyo y extensa documentacion.

3 (Junta de andalucia, 2016)
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o SQL (Structured Query Language): Lenguaje declarativo de acceso a base
de datos relacionales que permite especificar distintos tipos de operaciones
en ellas.

Entorno Web:

o HTML (HyperText Markup Language): Lenguaje de marcado utilizado para
la elaboracion de paginas web.

o CSS (Cascading StyleSheets): Lenguaje de disefio grafico utilizado para
establecer el disefio principal de las paginas web.

o Bootstrap: Conjunto de herramientas open source para disefio de sitios y

aplicaciones web.

Estandares de documentacion

Estandar ISO/IEC/IEEE 29418: Dirigido a la correcta especificacion de requisitos
funcionales y no funcionales.
Plantilla de proyecto de titulo: Especifica estindares en la realizacion del informe

del proyecto.®

Herramientas de apoyo al desarrollo de software que seran utilizadas

e Gantt Project: Permite crear y modificar la carta Gantt de manera facil y ordenada.

e Yed: Este software apoya al proyecto en el modelado del modelo entidad relacion
(MER).

e Enterprise Architect: Esta herramienta apoya al proyecto en el modelado de los
diagramas de casos de uso.

e MySql: Provee al proyecto de una base de datos que se comunica con el sistema.

e MySQL Workbench: Esta herramienta permite modelar el modelo relacional del
sistema y también una conexion directa entre este y la base de datos en MySql.

e Xampp: Este software genera un servidor local para el sistema web y también
provee la plataforma MySQL para ser ejecutada localmente.

e API de Google Maps: Esta API provee al proyecto la posibilidad de mostrar a los
usuarios las ubicaciones exactas de los recintos deportivos.

e Sublime Text: Este editor de textos provee al proyecto la posibilidad de codificar

archivos en php.

4 (Universidad del Bio-Bio, 2011)
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Servidor Parra de la Universidad del Bio-Bio: Proporciona un espacio para cargar
el sistema de manera web. (Permite salir de la modalidad local).

FileZilla: Este cliente FPT (File Transfer Protocol) proporciona al proyecto la
capacidad de conectarse a un servidor web, y asf cargar el sistema en la web.
GitHub: Esta plataforma proporciona la capacidad de alojar el proyecto utilizando
el sistema de control de versiones Git.

JMeter: Esta herramienta proporciona al proyecto la capacidad de realizar pruebas
de carga para analizar y medir el desempefio del sistema.5

Selenium IDE: Esta herramienta proporciona al proyecto un entorno de pruebas de

software para sistemas web, permitiendo grabar, editar y depurar estas. 6

2.3 Definiciones, Siglas y Abreviaciones

e Administrador: Es el encargado de administrar la informacién de los recintos deportivos

(modificar, agregar o eliminar légicamente), y también es el que tiene acceso a los distintos

reportes del sistema.

e Agendar: Para el proyecto “agendar” es haber organizado un partido en el sistema, y que

este quede debidamente registrado.

¢ Encuentro: Es la entidad que almacena los desafios y las respuestas al mismo.

e Equipo: Grupo de jugadores registrados en el sistema que se enfrentan a otro equipo en un

partido.

e Estado encuentro: Corresponde a la situacion actual en la cual se encuentre una respuesta

realizada a un determinado desafio, las cuales pueden ser las siguientes:

o

Esperando respuesta: Un encuentro tiene este estado cuando el desafio
almacenado no ha recibido respuestas de otros equipos.

Encuentro aceptado: Un encuentro tiene estado de aceptado cuando el desafio
almacenado tiene respuestas y una de estas ha sido aceptada por el capitan del

equipo que envio el desafio.

5 (The Apache Software Foundation, 2016)
6 (Selenium Contributors, 20106)
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e Estado desafio: Corresponde a la situacion actual en la cual se encuentre un desafio creado

en el sistema, las cuales pueden ser las siguientes:

o

Esperando respuestas: Un desafio se encuentra en este estado cuando no ha
recibido respuestas por parte de los capitanes de otros equipos.

Con respuestas: Un desafio se encuentra con respuestas cuando ha recibido al
menos una respuesta de otro equipo.

Aceptado: Un desafio se encuentra aceptado cuando una vez que ha recibido
respuestas el capitan que envi6 el desafio acepta una de las respuestas.

Agendado: Un desafio se encuentra agendado cuando una vez que se ha aceptado

una de las respuestas, el capitan define la hora a la que se llevara a cabo el partido.

e Estado jugador: Corresponde a la situacién actual de los jugadores del sistema, la cual

puede ser activo, inhabilitado o invitado.

o

Activo: Un jugador esta activo desde el momento que se registra y se mantiene en
este estado mientras no sea inhabilitado.

Inhabilitado: Un jugador estd reportado cuando a criterio del administrador ha
hecho un uso indebido del sistema, en este estado el jugador no podra comentar ni
agendar un partido por 10 dias.

Invitado: Un jugador estd invitado cuando no es parte del sistema y accede a este

mediante la invitacién a un partido.

e Estado partido: Corresponde ala situacion actual de un partido agendado en el sistema, ésta

puede ser activo, jugado, cancelado, pendiente o MatchDay.

o

Activo: Un partido estd activo cuando es agendado y todavia no se ha jugado
(Aparece en el calendario de partidos).

Jugado: Un partido tiene este estado cuando ya se ha jugado, es decir, que ya ha
pasado la fecha de agendado. (No aparece en el calendario de partidos).
Cancelado: Un partido estd en estado cancelado cuando antes de jugarse no se lleva
a cabo (cancelado por el jugador capitan, No aparece en el calendario de partidos).
Pendiente: Un partido estd en estado pendiente cuando el jugador capitan ha
agendado el partido, sin embargo, faltan jugadores para que se lleva a cabo.
MatchDay: Un partido esta en estado MatchDay cuando el jugador capitan ha

decidido notificar al resto de jugadores del sistema para que jueguen en el partido.

¢ Estado recinto deportivo: Corresponde a la situaciéon actual de un recinto deportivo en el

sistema, ésta varia entre:
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o Activo: Un recinto deportivo estd activo cuando este es seleccionable.

o Inactivo: Un recinto deportivo esta inactivo cuando no se encuentra disponible para
su uso (decisién del administrador).

o Notificado: Un recinto deportivo estd notificado cuando un usuario realiza un
reporte de la existencia de este, el cual debe ser aceptado por el administrador.

o Nuevo: Un recinto deportivo se encuentra en este estado cuando se ingresa la
informacidén de un recinto, para posteriormente ser activado por el administrador.

e Desafio: Invitacion a disputar un partido. Este reto es realizado por un equipo del sistema,
el cual puede aceptar otro equipo que desee enfrentarlo.

e Jugador: Es un usuario registrado en el sistema que puede hacer uso de la totalidad de las
funcionalidades.

e Jugador Capitan: Es el jugador que agenda un partido en el sistema.

¢ Jugador Invitado: Este es un usuario no registrado que ha recibido una invitaciéon para
integrar un partido.

e Partido: Encuentro deportivo que se lleva a cabo en un recinto deportivo con la
participacion de 1 o 2 equipos dependiendo la decisién del jugador.

e Resumen informativo: Consiste en mostrar datos relevantes para los jugadores que
participen de un partido, como, por ejemplo, lugar, fecha, hora, entre otros.

e Tercer Tiempo: Reunién de indole recreativa/social que cominmente se realiza después
de los partidos, el sistema provee la opcion de agendar este evento junto al partido.

e Tipo de Partido: Corresponde a las alternativas que tiene el usuario para agendar un
partido, donde cada tipo tiene caracteristicas definidas, especificadas a continuacion.

o Revuelta: Un partido es de este tipo cuando el jugador decide agendar un partido
seleccionando el total de jugadores sin agruparlos en equipos.

o (Equipo a vs Equipo b de la lista): Un partido es de este tipo cuando el jugador
decide agendar un partido seleccionando el total de jugadores para luego ser
agrupados en dos equipos.

o Equipo Propio: Un partido es de este tipo cuando el jugador decide agendar un
partido seleccionando los jugadores necesarios para conformar un solo equipo.

o Desafios: Un partido es de este tipo es cuando el jugador decide agendar un partido
a través de emitir o responder un desafio con un equipo previamente creado.

e Visita: Este usuario no esta registrado en el sistema, y solo puede hacer uso de la busqueda

de recintos deportivos, es decir, usar el sistema como directorio de recintos deportivos.
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3. ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

En este capitulo, se presentan los alcances del proyecto, los cuales hacen referencia a los
limites que éste tiene, los problemas que se plantean solucionar, y de qué manera se van a
solucionar. Por otro lado, se presentan los objetivos del software, donde se exponen las metas
que el software debe alcanzar. Ademas, se presentaran los requerimientos funcionales y no
funcionales, para formalizar lo que debe hacer el sistema de manera especifica, elementos que

definen formalmente lo que se realizara durante el proyecto.

3.1 Alcances

En esta seccién se expone lo que puede hacer el sistema y lo que no puede hacer, es decir, los

limites en los que esta inserto.

Esta plataforma web tiene por finalidad mejorar diversos aspectos de la gestién de
informacién sobre recintos deportivos, y proveer herramientas para la organizacién de

encuentros.

Los aspectos que se mejoran son gestionar de mejor forma la informacidn relacionada con los
encuentros deportivos que estd fragmentada en diversos medios (email, mensajes de texto,
redes sociales, etc.) y englobarla en un solo sistema que administre partidos, jugadores y la

informacion de los recintos.

El sistema permite que tanto usuarios registrados como no registrados hagan uso del sistema

con distintos privilegios, lo que permite que este abierto socialmente.
Cosas que no hara el sistema:

e No se realizan reservas de horas mediante el sistema, s6lo es un medio informativo
con el objetivo de aumentar la difusion y el alcance de un mayor publico.

e No se realiza el pago directo de la reserva de un recinto deportivo, el sistema sélo es
una via de comunicacion entre los participantes.

¢ No existe un modulo de organizacion de torneos.

El sistema esta acotado por efectos del proyecto solo a la ciudad de Chillan, debido a que se

dan las condiciones de existencia de una gran cantidad de recintos deportivos, sin acceso a la
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informacién de éstos, con una extensa comunidad de personas interesadas en la practica de

cualquier rama del fatbol, como se detalla en el capitulo 4 de este documento.

3.2 Objetivo del software

En esta seccion se definen los objetivos del software, los cuales corresponden a las operaciones
que el software debe cumplir una vez que esté implementado. Dentro de los objetivos se
diferencian dos elementos: el objetivo general y los objetivos especificos del software. El
objetivo general de software, corresponde a las finalidades que tiene éste, el cual expresa el
proposito central del software. Los objetivos especificos, corresponden a las funcionalidades

que se llevaran a cabo para cumplir con el objetivo general del software.

El objetivo general del software es agilizar el proceso de la gestiéon y organizaciéon de
encuentros deportivos, entregando informacién de los diversos recintos deportivos existentes

en la ciudad de Chillan.

Para cumplir con el objetivo general del software, se debe cumplir una serie de objetivos

especificos listados a continuacién:

e Elsistema manejara informacion sobre la organizacion de encuentros deportivos que
permita una correcta especificacion de los datos del partido por parte de los usuarios.

e El sistema gestionara la informacion del agendamiento de un partido logrando la
concentracion de datos importantes para los usuarios.

e Elsistema almacenara y gestionara la informacién sobre los recintos deportivos, para
permitir su uso de manera 6ptima.

e El sistema manejara informacién sobre la organizacién de un tercer tiempo,
permitiendo concentrar los datos.

e Elsistema almacenard la informacion sobre los jugadores, logrando asi tener una base
de datos con los jugadores disponibles en Chillan.

e El sistema almacenara la informacién sobre los equipos creados por los jugadores,
logrando asi tener una base de datos con los equipos creados por los jugadores de
Chillan.

e Elsistema almacenaray gestionara los comentarios y puntuaciones producidos en los
procesos de comentar y puntuar recintos deportivos, para su correcta difusion entre

los jugadores.
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3.3 Descripcion Global del Producto

3.3.1 Interfaz de usuario

A continuacioén, se indican las caracteristicas légicas de cada interfaz entre el sistema y los
usuarios.
Caracteristicas:
o Relacion de aspecto 16:9 via web.
o Uso de contrastes de colores adecuados para una correcta lectura.
o Incluir capacidad responsiva para ser visualizado en diversos dispositivos.
o Uso de botones que provee la libreria de c6digo abierto Bootstrap. (Definida
en la seccién 2.2.3: Técnicas de programacion y notaciones).
o El logo y el nombre del sistema se encuentran en la esquina superior
izquierda.

o Presentacién de barra de mend en la esquina superior derecha.

3.3.2 Interfaz de hardware

Debido a que el sistema a implementar es completamente web, este no interactiia con un
hardware especifico y no debe configurar conexiones, puertos o interrupciones para evitar

colisiones con otros dispositivos.

3.3.3 Interfaz de software

En esta seccién se especifica el uso de otros productos de software, e interfaces con otros
sistemas.

El sistema se relaciona con una base de datos y un servidor web:

¢ Basede datos
o Nombre: MySQL
o Version: 5.5.32
o Fuente: http://parra.chillan.ubiobio.cl:8070/

e Servidor Web
o Nombre: Apache
o Version: 2.4.6
o Fuente: http://parra.chillan.ubiobio.cl:8070 /phpinfo.php
o Version PHP: 5.4.23
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3.4 Requerimientos Especificos

Segun la literatura(?), la ingenieria de requisitos es una de las acciones mas importantes de la
ingenieria de software, debido a que debe adaptarse a las necesidades del proceso, del
proyecto, del producto y de las personas que realizan el trabajo. En esta secciéon se
especificaran los requerimientos funcionales del sistema, que corresponden a una funcién del
software, las interfaces externas de entrada y de salida, que representan la informacién que
ingresa al sistema, y la que sale mediante algin medio, respectivamente. Ademas, se
describiran los atributos del producto, los cuales corresponden a mediciones de calidad del

software.

En las siguientes secciones, se presentan los requerimientos funcionales, atributos del
producto y restricciones del sistema, los cuales serdn listados en tablas estructuradas para
registrar los requisitos, cada uno de los atributos incluidos en las tablas se explican a
continuacién:
ID: Atributo utilizado en las tablas 4.1. Listado de requerimientos funcionales, 4.2. Listado
de atributos del producto y 4.3. Listado de restricciones del sistema que permite referenciar
de manera no ambigua a un requisito dentro del proyecto. El esquema para el identificador
serd RR_ABCXYZ_999, donde:
o RR:Representa el tipo de requisito, es decir:
= RF: Requisito funcional.
= RNF: Requisito no funcional.
= RE: Restriccién de sistema.
o ABCidentifica el nivel del requisito, es decir:
= STK: Requisito de Grupo de Interés.
= SRS: Requisito de Software.
o XYZidentifica el proyecto, sistema o software.
o 9999: Un niimero de secuencia serial de requisitos relacionados.
o Ejemplo: RE_STKMD_01: Requisito #01 de grupo de interés para MatchDay.
Nombre: Atributo utilizado en las tablas 4.1. Listado de requerimientos funcionales, 4.2.
Listado de atributos del producto y 4.3. Listado de restricciones del sistema, que consiste de

un texto que permite referirse a un requisito de manera simple.

7 (Pressman, 2010)
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e Descripcion: Texto del enunciado del requisito utilizado en las tablas 4.1. Listado de

requerimientos funcionales, 4.2. Listado de atributos del producto y 4.3. Listado de

restricciones del sistema

¢ Subcarasteristica de calidad: Este atributo es utilizado en la tabla 4.2. Listado de atributos

del producto para indicar la evaluacién de la calidad del software.

3.4.1 Requerimientos Funcionales del sistema

Un requerimiento funcional, corresponde a la declaracion de las funciones que proveera el

software. En la Tabla 3.1, se describen los requerimientos funcionales del sistema.

Tabla 3.1: Lista de requerimientos funcionales

ID

Nombre

Descripcion

RF_STKMD_001

Registrar jugadores

Se debera otorgar la opcién de registrar a todo aquel jugador que
no pertenezca al sistema y desee ser parte de él.

RF_STKMD_002

Iniciar sesion

El sistema debera otorgar una opcidén de inicio de sesién para los
usuarios del sistema.

RF_STKMD_003

Cerrar sesion

El sistema debera otorgar una opcion de cierre de sesion para los
usuarios del sistema.

RF_STKMD_004

Visualizar perfil de

El sistema deberd otorgar una opcién para visualizar la

jugador informacién del jugador actual.
RF_STKMD_005 Actualizar El sistema debera permitir al jugador actualizar su informacion de
informacion del perfil | perfil.
del jugador

RF_STKMD_006

Entregar informacién
sobre recintos
deportivos.

El sistema debera entregar el nombre, la ubicacidn, el tipo de
superficie e infraestructura, el costo, los implementos disponibles,
teléfono y horarios de atencién de los recintos deportivos.

RF_STKMD_007

Buscar recintos
deportivos

El sistema debera permitir a los jugadores establecer filtros de
busqueda para encontrar una cancha que cumpla con sus
necesidades.

RF_STKMD_008

Visualizar puntuacién
y comentarios de
recintos

El sistema permitird a los jugadores visualizar la puntuacién y
comentarios actuales que posee un recinto determinado solo si
este los posee.

RF_STKMD_009

Notificar nuevos
recintos deportivos

El sistema permitira a los usuarios registrados notificar un nuevo
recinto deportivo.

RF_STKMD_010

Crear un equipo

El sistema permitira al jugador crear un equipo con jugadores de
su lista de contactos.

RF_STKMD_011

Administrar equipos

El sistema permitird al jugador capitan agregar o eliminar
miembros de los equipos y actualizar o eliminar el equipo.

RF_STKMD_012

Proponer desafios

El sistema permitira al capitan de un equipo proponer la
realizacion de un partido con ciertas condiciones a otros equipos
del sistema.
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ID

Nombre

Descripcion

RF_STKMD_013

Notificar desafios
activos

El sistema deberd notificar a los usuarios la existencia de un
desafio de acuerdo a las condiciones establecidas en éste.

RF_STKMD_014

Responder desafio

El sistema permitira al usuario responder a los desafios realizados
por otros equipos del sistema.

RF_STKMD_015 Agendar partidos El sistema debera permitir al jugador agendar la realizaciéon de un
partido con otros jugadores inscritos en el sistema.
RF_STKMD_016 Visualizar El sistema permitira al jugador acceder al resumen informativo de
informacion de un partido gestionado.
partido.
RF_STKMD_017 Agendar tercer El sistema permitira al jugador agendar un tercer tiempo solo si
tiempo este termino de agendar un partido.

RF_STKMD_018

Calcular cuota
personal

El sistema entrega la cantidad de dinero que debera pagar cada
jugador cuando se organiza un partido.

RF_STKMD_019

Notificar partido a los

Cuando se agenda un partido, el sistema notificara a los jugadores

jugadores la confirmacién de éste.
RF_STKMD_020 Notificar partido Una vez agendado un partido al cual le faltan jugadores, el sistema
pendiente debera proveer la opcién de enviar una notificaciéon a los demas

jugadores del sistema.

RF_STKMD_021

Responder llamado
jugadores faltantes

Cuando se reciba una notificacién de partido activo, un jugador
podra enviar una solicitud para unirse a este.

RF_STKMD_022

Responder solicitud
de jugadores
solicitantes

Cuando se reciba una solicitud de un jugador del sistema para
sumarse al partido, el sistema debera proveer al jugador capitan la
opcién de aceptar o rechazar esta solicitud.

RF_STKMD_023

Enviar solicitud de
jugador faltante

Una vez agendado un partido al cual le faltan jugadores, el sistema
debera proveer a los jugadores del partido agendado, la opciéon de
enviar una solicitud a un jugador de su lista.

RF_STKMD_024

Responder
notificacién de
partido agendado

Una vez agendado el partido, el sistema debera proveer la opcidon
de aceptar o rechazar la invitacion al partido.

RF_STKMD_025

Cancelar partidos

El sistema permitird al jugador capitan cancelar un partido

agendados agendado para que notifique a los jugadores involucrados en el
partido.
RF_STKMD_026 | Realizar comentarios | El sistema debera permitir al jugador comentar las experiencias
que tengan respecto a los recintos donde disputan algin partido
RF_STKMD_027 Buscar jugadores El sistema debera permitir al jugador buscar un jugador del

sistema.

RF_STKMD_028

Puntuar recinto

Un jugador podra puntuar un recinto deportivo solo si ha
participado de un partido en éL

RF_STKMD_029

Visualizar todos los
partidos agendados
activos

El sistema permitira al jugador visualizar los partidos agendados
solo si estos se encuentran activos.

RF_STKMD_030

Ver lista de contactos

El sistema permitira al jugador visualizar una lista de contactos.

RF_STKMD_031

Agregar contacto

El sistema permitira al jugador agregar un usuario a su lista de
contactos.
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ID

Nombre

Descripcion

RF_STKMD_032

Listar jugadores
inscritos en el sistema

El sistema debera otorgar al Administrador una opcién para listar
los jugadores ingresados del sistema.

RF_STKMD_033

Listar recintos
deportivos en el
sistema

El sistema debera otorgar al Administrador una opcién para listar
los recintos deportivos del sistema.

RF_STKMD_034

Ingresar nuevo
recinto deportivo

El sistema permitird al Administrador registrar recintos
deportivos.

RF_STKMD_035

Modificar informacién
de recinto deportivo

El sistema permitira al Administrador modificar toda la
informacién de un recinto deportivo.

RF_STKMD_036

Inhabilitar recinto

El sistema permitird al Administrador inhabilitar un recinto

deportivo deportivo.
RF_STKMD_037 Habilitar recinto El sistema permitirdA al Administrador habilitar un recinto
deportivo deportivo inhabilitado del sistema.
RF_STKMD_038 Inhabilitar Jugador | El sistema permitird al Administrador inhabilitar un jugador del
sistema.
RF_STKMD_039 Habilitar Jugador El sistema permitird al Administrador habilitar un jugador
inhabilitado del sistema.
RF_STKMD_040 | Eliminar comentario | El sistema permitird al Administrador eliminar un comentario de

de recinto deportivo.

algtn recinto deportivo.

RF_STKMD_041

Visualizar calendario
de partidos en
cualquier estado.

El sistema permitira al Administrador ver en un periodo de tiempo
seleccionado en el calendario, todos los partidos sin importar su
estado actual.

RF_STKMD_042

Visualizar reporte
general del sistema.

El sistema debera permitir al Administrador visualizar un reporte
general que incluye el nimero de jugadores, mensajes y recintos
deportivos insertos en el sistema.

RF_STKMD_043

Visualizar reportes
graficos de jugadores,
equipos y recintos
deportivos

El sistema permitird al Administrador visualizar un reporte en
donde se mostraran graficos estadisticos sobre jugadores, equipos
y recintos deportivos.

RF_STKMD_044

Visualizar reporte de
recintos deportivos
mas concurridos.

El sistema permitird al Administrador visualizar un reporte en
donde se mostraran los recintos deportivos ordenados por
partidos agendados de manera decreciente.

RF_STKMD_045

Visualizar reporte de
jugadores con mas

El sistema permitird al Administrador visualizar un reporte en
donde se mostrara una lista de jugadores ordenados por niimero

partidos. de partidos jugados de manera decreciente.

RF_STKMD 46 | Visualizar reportes de | El sistema permitird al Administrador visualizar un reporte en

equipos con mas donde se mostrara una lista de equipos ordenados por nimero de

partidos partidos jugados de manera decreciente.

RF_STKMD_47 Listar locales en el El sistema debera otorgar al Administrador una opcién para listar
sistema los locales del sistema.

RF_STKMD 48 | Modificar informacion | El sistema permitira al Administrador modificar toda la
de local informacién de un local.

RF_STKMD_49 Inhabilitar local El sistema permitird al Administrador inhabilitar un local.

RF_STKMD_50 Habilitar local El sistema permitira al Administrador habilitar un local

inhabilitado del sistema.
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ID Nombre Descripcién

RF_STKMD_51 Ingresar nuevo local | El sistema permitira al Administrador registrar locales.

RF_STKMD_52 Listar implementos | El sistema debera otorgar al Administrador una opcién para listar
los implementos de los recintos

RF_STKMD_53 | Modificar informacién | El sistema permitira al Administrador modificar toda la

de implementos informacién de un implemento.
RF_STKMD_54 | Eliminar implemento | Elsistema permitira al Administrador eliminar un implemento
RF_STKMD_55 Ingresar nuevo El sistema permitirda al Administrador registrar implementos de
implemento recintos deportivos.

RF_STKMD_56 Listar equipos El sistema permitird al Administrador listar los equipos del

sistema, y al jugador listar los equipos a los cuales él pertenece.

3.4.2 Atributos del producto

Los atributos del producto, son caracteristicas que definen el comportamiento de éste,
orientadas principalmente a sub-caracteristicas de calidad. En la tabla 3.2, se detallan los

atributos correspondientes al sistema.

Tabla 3.2: Lista de atributos del producto

ID Nombre Descripcion Subcarasteristica
de calidad
RNF_STKMD_001 Acceso al sistema | Elacceso al sistema debe estar restringido por el uso de clave Usabilidad
y login por cada uno de los usuarios. Sélo podran ingresar al
sistema de organizacién los usuarios registrados.
RNF_STKMD_002 Notificacién de Cuando exista un error, el sistema debe presentar mensajes Usabilidad
errores que permitan al usuario identificar el tipo de error.
RNF_STKMD_003 Disponibilidad El sistema debe estar disponible las 24 horas del dia los 7 Fiabilidad
del sistema dias de la semana.
RNF_STKMD_004 Notificacion de Cuando un usuario se encuentre penalizado, el sistema Usabilidad
estado de usuario | notificara al usuario al ingresar al sistema.
RNF_STKMD_005 Mantencion del La mantenciéon de la aplicacién debe estar a cargo del Analizabilidad
sistema administrador, el cual analizara posibles errores ocurridos,
asi como la actualizacion de informacion a través de la base
de datos, todo esto en periodos definidos para no producir
colapsos y problemas dentro de los usuarios.
RNF_STKMD_006 Portabilidad del El sistema debe tener la capacidad de ser ejecutado sobre Adaptabilidad
sistema diferentes plataformas de software.

En la tabla 3.3, se listan las restricciones del sistema, las cuales establecen un limite en el

accionar de las funcionalidades del software.
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Tabla 3.3: Lista de restricciones del sistema

ID Nombre Descripcion
R_STKMD_001 Tiempo valido para cancelar El sistema no permitira que se cancelen partidos 5 horas antes de
partidos la hora fijada para el encuentro deportivo,
R_STKMD_002 Limitacién de usuarios no Si un usuario no registrado entra al sistema solo puede consultar
registrados la informacioén de los recintos deportivos.
R_STKMD_003 Limitaciéon de comentarios Un usuario registrado que no ha participado de un encuentro
deportivo no podra comentar y/o puntuar.
R_STKMD_004 Lenguaje abusivo El sistema debe procurar que ningin comentario contenga
palabras abusivas.

3.4.3 Interfaces externas de entrada

Cada entrada de informacién al sistema, corresponde a los datos o atributos que seran
ingresados al sistema, independiente del medio de ingreso. A continuacion, se presenta la tabla

detallada de las entradas del sistema.

Tabla 3.4: Listado de interfaces externas de entrada

Identificador Datos del item Detalle de Datos contenidos en item

Nombre

Apellido

Nickname

Fecha de nacimiento
DE_01 Usuario Mail

Teléfono

Password

Sexo

Fotografia

Mail

DE_02 Autentificacion
Password

Nombre
DE_03 Busqueda de recinto deportivo Tipo
Superficie

DE_04 Busqueda de contacto Nickname

Contenido
DE_05 Nuevo comentario Fecha
Hora

Fecha

Hora

Cantidad de horas
DE_06 Agendado de partido Tipo de partido
Recinto
Jugadores
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Identificador

Nombre del item

Detalle de Datos contenidos en item

DE_07

Agendado de tercer tiempo

Hora

Cuota
Comentario
Local

DE_08

Modificacién de perfil

Nickname
Mail
Teléfono
Fotografia

DE_09

Notificacion de recinto

Nombre
Teléfono
Direccion

DE_10

Nuevo equipo

Nombre

Color

Puntuacion
Partidos disputados
Partidos cancelados

DE_11

Nuevo desafio

Rango de edad
Fecha
Comentario
Equipo

Tipo de partido

DE_12

Nuevo implemento

Nombre
Precio
Recinto

DE_13

Nuevo recinto deportivo

Nombre

Tipo

Superficie
Direcciéon

Nuamero de canchas
Teléfono

Fotografia
Puntuaciéon

Estado

DE_14

Modificacion de recinto

Nombre

Tipo

Superficie
Direccién

Nuamero de canchas
Teléfono

Fotografia
Puntuaciéon

Estado

DE_15

Nuevo horario

Hora de inicio

Hora de finalizacién
Nombre

Dias

Recinto

DE_16

Datos de tarifa

Hora de inicio

Hora de finalizacién
Precio

Recinto
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Identificador Nombre del item Detalle de Datos contenidos en item

Nombre

DE_17 Nuevo local Descripeion
Direccion
Fotografia

DE_18 Busqueda de local Nombre .
Descripcion

: < : Nombre
DE_19 Modificacién de equipo Color
. . Equipo

DE_20 Busqueda de desafios Rango de edad

DE 21 Invitacion faltante Email

DE_22 Respuesta desafio Comentario.

3.4.4 Interfaces externas de salida

En la siguiente tabla, se especifican las salidas del sistema:

Tabla 3.5:

Listado de interfaces externas de salida

Identificador

Nombre del item

Detalle de Datos contenidos en item

Medio Salida

IS 01

Datos de recintos
deportivos

Nombre
Tipo
Superficie
Direccién
Nuamero de canchas
Teléfono
Fotografia
Puntuaciéon
Comentarios
Horario
Tarifas
Mapa

Pantalla

IS_02

Datos de perfil de
usuario

Nombre

Fotografia
Nickname

Mail

Teléfono

Fecha de nacimiento
Sexo

Pantalla

IS_03

Datos de locales

Nombre
Descripcion
Direccién
Fotografia
Mapa

Pantalla
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Identificador

Nombre del item

Detalle de Datos contenidos en item

Medio Salida

IS_04

Datos de resumen
del partido

Nombre organizador
Numero de jugadores
Nombre de los jugadores
Fotografia de los jugadores
Fecha

Hora

Nombre del recinto
Fotografia del recinto
Direccién del recinto
Mapa del recinto

Pantalla

IS_05

Datos de resumen del
tercer tiempo

Hora

Nombre del local
Fotografia del local
Direccion del local
Mapa del local

Pantalla

IS_06

Reporte general

Numero de recintos
Numero de jugadores
Numero de partidos
Numero de comentarios

Pantalla

IS 07

Reporte grafico de
jugadores del sistema

Porcentaje de usuarios respecto a sexo
Jugadores agrupados por edad
Comentarios por jugadores

Porcentaje de usuarios con el rol “jugador
capitan”

Pantalla

IS_08

Reporte grafico de
recintos deportivos
del sistema

Porcentaje por superficie
Porcentaje por precio

Numero de partidos por recinto
Numero de comentarios por recinto

Pantalla

IS_09

Reporte grafico de
partidos del sistema

Horario de partidos agendados
Numero de partidos agendados, jugados y
cancelados

Pantalla

IS_10

Listado de recintos

Nombre
Tipo
Superficie
Direccién
Estado

Pantalla

IS 11

Datos de
modificacién de
recinto deportivo

Nombre

Tipo

Superficie

Horarios

Tarifas

Direccién

Nuamero de Canchas
Teléfono

Pantalla

IS 12

Listado de jugadores

Nombre y Apellido
Nickname

Mail

Estado

Pantalla
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Identificador | Nombre del item Detalle de Datos contenidos en item Medio Salida
Nombre y Apellido
Nickname
Mail
15.13 Datos .de informacién | Fecha de nacimiento Pantalla
de un jugador Sexo
Estado
Numero de partidos jugados
Numero de comentarios realizados
Nombre del recinto
15,14 Listado dg Contenido Pantalla
comentarios Autor
Fecha
1515 D;,atos de resultado de Niombre Pantalla
busqueda de recintos | Tipo
Fecha
Hora
Recinto
IS 16 Invitacion partido Jugadores Mail
Direccion de recinto (Mapa)
Cuota
Direccion local (Mapa)
1S 17 Datos de resultado de | Nombre
- busqueda de locales Descripcion Pantalla
Nombre
[S_18 Listado de locales Descripcion Pantalla
Direccién
Nombre
1519 Datos de Precio Pantalla
implementos .
Recinto
. Nombre
IS_20 .LIStadO de Precio Pantalla
implementos .
Recinto
Nombre
IS 21 Listado de equipos Capitdn Pantalla
- Partidos disputados
Partidos cancelados
15,22 Rep.orte grafl.co de Media de edad por equipo Pantalla
equipos del sistema
Listado de solicitudes ?23::0
IS_23 de partidos Hora Pantalla
pendientes Jugador solicitante
Equipo desafiante
1S.24 Llstad.o de desafios T1p9 Pantalla
en el sistema Recinto
Hora
Listado de !lzligz;dor Capitan
IS_25 notificaciones de P Pantalla
. Recinto
partidos
Hora
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Identificador | Nombre del item Detalle de Datos contenidos en item Medio Salida
Cancha
Fecha
Detalle notificacion Hora
1526 de partido Nickname’s de jugadores Pantalla
Direccion
Mapa
Nombre
IS 27 Listado de contactos Apellido , Pantalla
Fotografia
Mail
Listado de gﬁf:clzliﬂgn
IS_28 notificaciones de . Pantalla
nuevos recintos Teléfono
Jugador notificante
IS_29 Listado d? desafios Desafios Pantalla
de un equipo
Calendario de Hora
15.30 partidos Estado Pantalla
Fecha
Tipo de partido
IS_31 Detalle desafio Desgﬁante Pantalla
Capitan
Comentario
Cancha
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4. FACTIBILIDAD

En este capitulo, se realizara un estudio de la factibilidad del sistema, cuyo objetivo es medir
la viabilidad del sistema propuesto. Este estudio considera tres elementos, detallados a

continuacion:

e Factibilidad técnica: Evalda la viabilidad del proyecto en cuanto a recursos de

software y hardware, ademas de recursos humanos competentes para el desarrollo
exitoso del proyecto.

e Factibilidad operacional: Evalda la viabilidad del proyecto en cuanto al grado de

aceptacion de los usuarios finales respecto al sistema propuesto.

e Factibilidad econdmica: Evalia la viabilidad del proyecto en cuanto a los costos
asociados al desarrollo y la puesta en marcha del sistema propuesto. Ademas, se
evaluan los beneficios que se obtendran una vez que el sistema se encuentre en

funcionamiento.

El resultado de este estudio, determinara la viabilidad del proyecto, para entregar una

conclusion.

4.1 Factibilidad técnica

Este apartado muestra los recursos tanto de software y hardware con los que se dispone

durante el desarrollo.

4.1.1 Requerimientos técnicos para el desarrollo.

Para la implementacion se requieren los siguientes requisitos técnicos.

Tabla 4.1: Requisitos técnicos para el desarrollo

Requisito técnico Descripcion
Lenguaje de programacién PHP y Javascript
Lenguaje de etiquetas y estilos web HTML y CSS
Base de datos MySQL

Gestor de base de datos PHPMyAdmin
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Considerando los requisitos especificados en la tabla 4.1, se debe utilizar un equipo

computacional que por lo menos posea las siguientes caracteristicas para asegurar el correcto

funcionamiento de las herramientas implicadas en el desarrollo.

Tabla 4.2: Caracteristicas minimas de hardware para el desarrollo

Componente Descripcion

Procesador Intel Core i5-3210M a 2.50 Ghz
Memoria RAM 6 GB

Sistema Operativo Windows 10 de 64 bits.
Tarjeta de video Intel HD 4000

4.1.2 Software necesario para el desarrollo.

A continuacion, se muestran las herramientas y software requeridos para el desarrollo del

proyecto.

Tabla 4.3: Software utilizado durante el desarrollo del proyecto

Software Tipo de licencia
Yed Gratuita
Enterprise Architect Gratuita
MySQL Workbench Gratuita
Xampp Gratuita
Sublime Text Gratuita
Github Gratuita
Jmeter Gratuita
Selenium IDE Gratuita
FileZilla Gratuita

42|



Universidad del Bio-Bio. Red de Bibliotecas - Chile

4.2 Factibilidad operacional

La factibilidad operacional, cbmo se mencioné en la introduccién de este capitulo, tiene

relacién con el grado de aceptacion de los usuarios finales respecto al sistema propuesto.

Con el objetivo de apoyar a las personas en el proceso de agendar encuentros deportivos, se
ha propuesto el desarrollo de un sistema web que facilite la realizacién de este proceso,
contando con caracteristicas distintivas que permita posicionar en el subconsciente colectivo
de los usuarios finales el sistema propuesto, contando ademas con un directorio de canchas
existentes en la ciudad de Chillan, entregando informacién de cada una de éstas como la
ubicacién, contacto, tipo de superficie, entre otros. Cabe destacar, que el sistema propuesto
estara disponible tanto en navegadores de escritorio como en dispositivos méviles, con el

objetivo de acceder a este en cualquier instante y desde cualquier medio.

Debido a que no existe una plataforma en la cual se encuentre informacién relativa a los
recintos deportivos existentes en la ciudad, los usuarios finales del sistema desconocen la
existencia de la amplia variedad de canchas deportivas que hoy en dia se ofrecen, lo que lleva
en variadas ocasiones a la cancelacién del partido, por lo que, mediante la utilizacién de este
sistema, los usuarios finales tendrian acceso a informacién fidedigna y actualizada, con la
oportunidad de comentar sus experiencias en los recintos, fomentando la actividad social en
un ambito especifico como la practica del fatbol. Por otro lado, para los propietarios de los
recintos deportivos, el sistema resulta ser una oportunidad para publicitar sus dependencias,

aumentando asf la difusion entre la comunidad futbolera.

Como conclusiéon de la factibilidad operacional, se determina que el proyecto es factible
operacionalmente debido a que los potenciales usuarios finales y participantes involucrados

estan dispuestos a utilizar el sistema.
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4.3 Factibilidad econémica

En este apartado se determinan los recursos necesarios para llevar a cabo el proyecto, al igual

que los costos y beneficios.

4.3.1 Determinacion de costos
En esta subseccion, se detallaran los costos asociados para llevar a cabo el proyecto.

4.3.1.1 Costo de desarrollo

e Hardware y software de desarrollo: Para este apartado se ha estimado un costo de $0
puesto que todo lo utilizado cuenta con licencias gratuitas.

e Desarrollo del sistema: Se necesita estimar el costo de hora/hombre empleado para la
implementacién. Esta estimacion se obtuvo en base al sueldo promedio de un Ingeniero
Civil en Informatica y el tiempo en horas utilizado para el desarrollo del sistema. A

continuacion, se muestra el detalle de esta estimacion.

Tabla 4.4: Detalle de horas/hombre para el desarrollo del sistema

Actividad Horas/Hombre utilizadas
Andlisis 100
Diseno 125
Implementacién 365
Pruebas 100
Total 690

De acuerdo al sueldo de un Ingeniero Civil en Informatica, cuyo costo hora/hombre equivale
a $6.719, monto que se calculé de acuerdo que reciben estos profesionales al primer afio luego
de egresar, equivalente a $1.209.461(®), el costo que tiene la realizaciéon del proyecto

considerando el nimero total de horas de la tabla 4.4, corresponde a $4.636.267.

8 (Ministerio de educacién, 2016)
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43.1.2 Inversion Inicial

De acuerdo a lo mencionado, a continuacion, se presentan los costos asociados a la inversion

inicial para la puesta en marcha del sistema.

e Web Hosting: Se necesita contar con un hosting para alojar el sistema web PHP que a su
vez provee conexién a una base de datos MySQL. Ademas, la empresa proveedora de
hosting es la encargada de garantizar el servicio, reparando el hardware en caso de errores
y actualizando éste de forma transparente al cliente.

o Bluehosting: Este servicio de hosting garantiza un 99.9% de disponibilidad.
Ademas, provee diversos lenguajes de programacién entre los que se encuentra
PHP 5 y base de datos MySQL. Dentro de su tecnologia de alto rendimiento se
encuentran las siguientes especificaciones:

= Servidores con doble procesador Xeon Dual Core de 3.0 Ghz.

= RAID 10 Tarjeta Controlador Array Discos duros, con proteccion de error
de discos multiples de tolerancia.

= Seguridad Electricidad Redundante, ups, generador de respaldo, acceso
restringido, etc.

= Cuenta con soporte via Ticket, teléfono y chat 24/7, con ejecutivos
expertos monitoreando los servidores durante todo el afio.

e Dominio Web: Se necesita contar con un dominio web para traducir la direccién IP del
sitio, facilitando asi el acceso de los usuarios a éste.

o Nic Chile: Este servicio provee la opcion de registrar un dominio CL.

e Soporte técnico: Se necesita contar con soporte técnico en caso de que se presenten fallas

que escapan del funcionamiento esperado del sistema, debido a la imprevisibilidad del

entorno una vez implementado y puesto en marcha.
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En latabla 4.5, se muestran los montos asociados de cada costo indicado anteriormente. Estos

corresponden a la inversion inicial del proyecto.

Tabla 4.5: Costos de la inversion inicial

Costo Monto
Web Hosting $23.900 (3 afios de cobertura)
Dominio $44.515 (5 afios de cobertura)

Total $68.415

Por otro lado, si se considera el costo de la mano de obra en la realizacién del proyecto, que
segun lo calculado en la seccion 4.3.1.1, corresponde a $4.636.267, los costos de la inversion

inicial se organizan de la siguiente forma:

Tabla 4.6: Costos de la inversion inicial incluyendo costos de desarrollo

Costo Monto
Web Hosting $23.900 (3 afios de cobertura)
Dominio $44.515 (5 afios de cobertura)
Implementacion $4.636.267
Total $4.704.682
43.1.3 Costos en aiios posteriores.

En este apartado se describen los costos asociados aparte de la inversién inicial, los que deben

ser considerados cada afio.

I. Costos de RR.HH: Corresponden a los costos en lo que incurre la entidad responsable del
proyecto, como labores de mantencién y administracion detalladas a continuacion:

e Mantencién: Corresponde a acciones relacionadas con la supervision del correcto
funcionamiento del sistema, especificamente de elementos relacionados con el
rendimiento de la aplicacion (base de datos y servidor). Para definir el monto
destinado a solventar esta operacion, se opt6 por contar con un técnico en informatica,
cuyo costo de hora/hombre asociado corresponde a $3.543(%. Debido a que por
efectos del estudio se necesita el costo anual que implicara la mantencion del sistema,

se estimaran las horas necesarias para llevar a cabo esta operacion.

9 Monto calculado a partir del sueldo promedio de un Técnico en Computacién e Informatica, equivalente a $637.808. Cifras
obtenidas desde el sitio web mifuturo.cl
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Tabla 4.7: Calculo de horas/hombre en la mantencion del sistema

Tipo de Hrs. semanales Costo Costo Costo anual
mantencion necesarias semanal mensual
Base de datos y 2 $7.087 $28.347 $340.164
servidor
Soporte técnico 2 $7.087 $28.347 $340.164
Solucion de 2 $7.087 $28.347 $340.164
Inconvenientes
Total $1.020.493

e Administracién: Corresponde a las acciones que realiza la persona que gestiona el

sistema mediante el médulo de administracién. Cabe destacar que el monto asociado

a la administracion es variable, debido a que la entidad que se haga responsable del

sistema debe definir el monto que se va a destinar para la realizacién de esta

operacion. Para efectos de realizacion de este estudio, se consideran las

horas/hombre del administrador equivalentes a las de mantencién indicadas

anteriormente.

Tabla 4.8: Calculo de horas/hombre en la administracion del sistema

Tipo de Horas Costo semanal Costo Costo
administracion semanales mensual anual
necesarias
Administracién 3 $10.630 $42521 |  $510.246
general
Total $510.246

Cabe destacar que respecto a los costos de mantencion y administraciéon sefialados

anteriormente, luego de un afo de puesta en marcha del sistema, se puede tener una

estimacién precisa respecto a las horas semanales necesarias de éstos recursos humanos,

debido a que se tendria un registro de las errores que surgen en el funcionamiento del sistema

en un entorno real, y por otro lado, se tiene registro del tiempo necesario que el personal

utilizara para gestionar el sistema mediante el médulo de administracién, por lo tanto, esto

lleva a tener una aproximacion mas precisa del costo anual de RR.HH.
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IL. Costos de renovacion de web hosting: Corresponde a la renovacion del hosting en el cual
se aloja el sistema, ésta se debe realizar debido a que cdmo se especifica en la tabla 4.5, éste
tiene una duracién de tres afios, sin embargo, para efectos de este estudio, se deben considerar
cinco. En la tabla 4.8, se muestran los montos asociados de cada costo en los afios posteriores

ala puesta en marcha del sistema.

Tabla 4.9: Costos en afios posteriores

Costo Monto Comentarios
Mantencion $2.052.864 Sin comentarios
RR.HH.
Administracion $684.288 Sin comentarios
Renovacion de web hosting $24.900 2 afios de cobertura

3.2 Determinacion de ingresos y beneficios

El proceso de organizacidon de partidos posee una debatible situacién actual, debido a que
existen diversas maneras de agendar un encuentro deportivo, sin embargo, existen problemas
comunes en este proceso, independiente de la forma en la cual se realice. Con la utilizacion de
un sistema informatico se propone agrupar toda la informacién en un solo medio, para evitar
el extravio de informacién para todos los interesados. Ademas, se da inicio a un medio de
informacién inexistente hasta hoy, el cual tiene como objetivo exclusivo informar a la
poblacién acerca de los diversos recintos deportivos existentes en la ciudad, aprovechando la
instancia para invitar al usuario a organizar un partido con su circulo social cercano,

fomentando asi la vida saludable y la realizacion de actividad fisica.

3.21 Beneficios tangibles

El proyecto presenta diversos beneficios tangibles, los cuales son posibles de medir en cuanto

arecursos de tiempo y monetarios. Para los usuarios finales del sistema, los beneficios son:

Agiliza el proceso de organizacién de partidos evitando el paso de informacion por cada
participante.

Automatizacion en el proceso de invitaciones a participar en un partido.

Evita la dispersion de datos referentes a un partido.

Provee un directorio actualizable de recintos deportivos.

Provee informacion del comportamiento de los partidos agendados con el sistema.
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e Provee un tratamiento a la informacién recopilada de la actividad de los usuarios del

sistema.

Por otro lado, paralos recintos deportivos y locales recreativos que se publicaran en el sistema
a pedido de sus propietarios, se cobrara una cuota mensual de $15.000 y $10.000
respectivamente. Para efectos de este estudio, se realizard una estimacién utilizando 10
recintos y 10 locales. El beneficio que se obtiene mediante este cobro se detalla en la siguiente

tabla.

Tabla 4.10: Beneficio anual del proyecto

Cantidad Cobro mensual Ganancia mensual Beneficio Anual
Canchas 10 $15.000 $150.000 $1.800.000
Locales 10 $10.000 $100.000 $1.200.000
$3.000.000

4.3.2.2 Beneficios intangibles

e Fomentar la realizacion de actividad fisica en la comunidad.

e Reduccidn del tiempo requerido por las personas para organizar un encuentro
deportivo con su circulo social.

e Mejora la difusion de la informacion de los diversos recintos deportivos de la
ciudad.

e Fomenta la interacciéon entre la comunidad de personas interesadas en la
practica del futbol debido a la posibilidad de efectuar comentarios y agendar

eventos post partido en el sistema.

4.3.2.3 Flujo de caja

Para determinar el flujo de caja del proyecto, se utilizara el indicador VAN, cuyo valor

proporcionara un criterio de decision frente a esta.
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Tabla 4.11: Flujo de caja incluyendo costos de desarrollo

Ano 0 Ano 1 Ano 2 Ano 3 Ano 4 Ano 5

Ingresos (+)
Beneficios $0 $3.000.000 $3.000.000 $3.000.000 $3.000.000 $3.000.000
Costos (-)
Mantencion -$1.020.493 -$1.020.493 -$1.020.493 -$1.020.493 -$1.020.493
Administracion -$510.246 -$510.246 -$510.246 -$510.246 -$510.246
Renovacion
Hosting -$24.990
Inversion (-)
Inversion inicial -$4.704.682
TOTAL -$4.704.682 $1.469.261 $1.469.261 $1.444.271 $1.469.261 $1.469.261

4.3.2.4 Calculo del VAN

El Valor Actual Neto (VAN), corresponde a un procedimiento que permite medir la

rentabilidad de un proyecto, de acuerdo a los movimientos existentes en los flujos de caja

originados por una inversion inicial. La férmula para calcular este indicador es la siguiente:

Donde:

VAN—zn: s I
L+t

V¢ Flujos de caja en cada periodo.

Io: Inversion inicial del proyecto.

n: Numero de periodos.

k: Tasa de descuento.

La interpretacion del VAN se realiza de acuerdo al resultado obtenido, cuyo significado se

detalla en la siguiente tabla:

Tabla 4.12: Interpretacion del VAN

Valor del VAN Decision a tomar

VAN>0 El proyecto puede realizarse y produciria ganancias.

VAN=0 El proyecto puede realizarse, sin embargo, la inversién no produciria
ganancias, pero tampoco pérdidas.

VAN<O El proyecto deberia rechazarse debido a que produciria pérdidas.
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Para el proyecto en cuestidn, se realizara el calculo del VAN considerando dos casos, en primer

lugar, sin incluir los costos de desarrollo (Tabla 4.5), y luego incluyendo éstos (Tabla 4.6).

VAN—Zn: i i
1RO

$1469261  $1469.261 $1469.261  $1.469.261
(1+012)' " (1+0.12)2 " (1+0.12)3 ' (1+0.12)*

VAN = (—$4.704.682) +
$1.469.261
HGETEDE

VAN = $573.887

Debido a que el VAN resulta ser positivo, es factible realizar el proyecto considerando los
costos de implementacion y las condiciones sefialadas durante las secciones anteriores.

Por otro lado, si considerando que éste corresponde a un proyecto de titulo, no se consideran
los costos de implementacién, por lo que el valor de la inversion inicial disminuye

considerablemente.

$1469.261  $1469.261  $1469.261 = $1469261 $1469261
(1+012)' "~ (1+0.12)>  (1+0.123  (1+0.12)* ' (1+0.12)

VAN = (—$68.415) +

VAN = $5.210.154

Debido a que el VAN resulto ser positivo, también es factible realizar el proyecto considerando

las condiciones sefialadas durante las secciones anteriores.
4.4 Conclusiones de la factibilidad

De acuerdo al estudio realizado, se concluye que es factible realizar el proyecto, debido a que
las condiciones técnicas permiten la exitosa realizacién de éste, y operacionalmente, es viable
para las personas involucradas, tanto para el orden en el agendado de partidos de los usuarios
finales, como para los propietarios de los recintos deportivos, ya que se amplia la difusién y se
alcanza un mayor porcentaje de publico posible. Adicionalmente, en cuanto a la factibilidad
econdmica, se obtiene un VAN positivo, lo cual indica que el proyecto también es viable

econémicamente.
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5. SISTEMA PROPUESTO

En este y los siguientes capitulos, se presenta el sistema propuesto para solucionar los
problemas detectados en el Capitulo 2 de este documento. Como se ha expuesto en capitulos
anteriores, existe una situacién actual que no esta definida en el proceso de organizacién de
encuentros deportivos, debido a que existen distintos caminos para llevar a cabo esta accion.
Sin embargo, al organizar un partido, independiente de la forma en la cual se haya realizado,
pueden existir una amplia lista de problemas, por ejemplo, que no se encuentre una cancha
con las caracteristicas deseadas, no hallar los jugadores necesarios para llevar a cabo un
partido dentro del circulo social, extravio de la informacién referente a un partido agendado,

desconocer como llegar a la cancha en la cual se juega el partido, entre otros.

De acuerdo alo anterior, se propone un sistema en el cual exista una estructura ordenada para
llevar a cabo el proceso de organizacion de partidos, contando con un registro con informacién
detallada de los recintos deportivos disponibles en la ciudad, informacién actualizada
constantemente mediante un mddulo de administracion, apoyado por la informacién que los
propios usuarios proporcionen al sistema, a través de una secciéon de comentarios. Ademas, se
propone implementar un moédulo en el cual el proceso de agendar un partido maneje toda la
informacidn referente a éste, y se mantenga disponible para todos los participantes del partido

en especifico.
5.1 Diagrama de casos de uso

5.1.1 Actores

e Jugador: Rol desempefiado por una persona que se registra en el sistema, este rol requiere
de conocimientos basicos de uso de una pagina web.

e Visita: Rol desempefiado por una persona que visita el sistema, por lo que tiene un acceso
restringido, requiere de conocimientos basicos de uso de una pagina web.

¢ Jugador Invitado: Rol desempefiado por una persona que recibe una invitacién enviada por
un Jugador. Tiene un acceso restringido si no se encuentra registrado en el sistema. Requiere
de conocimientos basicos de uso de paginas web.

e Administrador: Rol desempefiado por una persona que controla y administra la
informacidon del sistema. Requiere de altos conocimientos tanto técnicos como de la tematica

del sistema, para modificar la informacién que estara disponible en éste.
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5.1.2 Casos de Uso y descripcion

En esta seccién, se presenta el diagrama de casos de uso del sistema y la descripcion de cada
uno de los casos de uso. Cabe destacar que para una mejor representacion de este modelo se

han agrupado algunos casos de uso

Sistema de organizacién de encusntros departivas y directario de canchas

Responder Invitacién

Acceder al resumen De Partido

| ‘_“-—-‘-‘-_‘-‘
— Partidos
] /

/

Crear Cuenta
Jugador
Buscar Recinto Jugador Invitado

Visualizar
infermacién de
recintos

-

‘Gestionar Perfil
|Gestionar Contactos

Gestionar Desafio
Comentar Recinto | (lofificar Nuevo
Deportive Recinto

Listar Desafios

Comentarios
Ver Calendario de

S

Administrar

Puntuar Recinto
Deportive
Gestionar Equipo

Listar Equipos

/A

dministrar Reportes Administrador

Administrar Recintos|
Administrar Locales

Figura 5.1: Diagrama de casos de uso del sistema.

Administrar

Jugadores
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A continuacion, en la tabla 5.1, se describen brevemente los casos de uso correspondientes al
actor “Visita”

Tabla 5.1: Descripcion de casos de uso del actor “Visita”

Caso de uso Descripcion

Crear cuenta Permite que el usuario no registrado se cree una cuenta en el
sistema (con los datos de entrada DE_01) con la que pueda
iniciar sesion y acceder ala totalidad de las funcionalidades del
sistema.

Visualizar informacioén | Permite que tanto el usuario registrado (Jugador) y el usuario
de recintos no registrado puedan visualizar la informacién de los recintos
activos del sistema con los datos IS_01.

Buscar recinto Permite que tanto el usuario registrado (Jugador) y el usuario
no registrado puedan buscar recintos mediante una busqueda
con alguno de los datos de entrada DE_03.

A continuacion, en la tabla 5.2, se describen brevemente los casos de uso correspondientes al

actor “Jugador invitado”

Tabla 5.2: Descripcion de casos de uso del actor “Jugador invitado”

Caso de uso Descripcion

Crear cuenta Permite que el usuario no registrado se cree una cuenta en el
sistema (con los datos de entrada DE_01) con la que pueda iniciar
sesion y acceder a la totalidad de las funcionalidades del sistema.

Buscar recinto Permite que tanto el usuario registrado (Jugador) y el usuario no
registrado puedan buscar recintos mediante una bisqueda con
alguno de los datos de entrada DE_03.

Visualizar informacién de | Permite que tanto el usuario registrado (Jugador) y el usuario no
recintos registrado puedan visualizar la informacién de los recintos
activos del sistema con los datos IS_01.

Acceder al resumen del | Permite que el Jugador y el Jugador Invitado accedan al resumen

partido de cada partido agendado con los datos IS_04.
Responder Invitacion | Permite que el jugador responda una invitacién para participar
Partido de un partido.
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A continuacion, en la tabla 5.3, se describen brevemente los casos de uso correspondientes al

actor “Jugador”

Tabla 5.3: Descripcion de casos de uso del actor “Jugador”

Caso de uso Descripcion
Ver perfil de Permite al jugador visualizar la informacion personal de

Gestionar chgt?::l)l; — su perfil (datos de salida IS_02).

Perfil perfil de Permite al jugador actualizar la informacién de su perfil
; con los datos solicitados (datos de entrada DE_08)
jugador
Agendar Permite al jugad.or seleccionar el tipo d.e partido que
partido desea agendar e ingresa los datos requeridos (datos de

entrada DE_06)
Acceder al Permite al jugador participante de un partido agendado
resumen del acceder a un resumen con la informacion referente al
partido partido con datos de salida IS_04.

Permite al jugador invitar a los participantes de un
Agendar partido a un “tercer tiempo”, ingresando al sistema la
tercer tiempo | informacion relevante de éste (datos de entrada DE_07)

Permite al jugador enviar una invitacion a los jugadores

que selecciond para llevar a cabo el partido. Esta
Enviar invitacién se realiza via email con la informacion
invitaciones relevante del partido (datos de salida IS_16) y

Gestionar adicionalmente, la informacidon del tercer tiempo en caso

Partidos de que éste ultimo se haya agendado.

Permite al jugador invitar a jugadores del sistema para
Notificar completar la ca.ntidad de jlllga.dor.e,s mi.nima Para lleva}lj a
partido cabo un partido. Esta invitacién tiene informacion

] relevante del partido (datos de salida IS_04), para que

pendiente i ) S

eventualmente los jugadores que reciban la invitacion

acepten o rechacen la invitacion.

Permite al jugador cancelar el partido agendado debido
Cancelar . o . .
partido al 1ncump11r.nlento de cond1c19nes minimas para llevar a

cabo el partido como falta de jugadores.

Permite al jugador visualizar en un calendario los
Ver partidos agendados activos en el sistema, con los datos
calendario de | de salida IS_30, con el objetivo de entregar de manera
partidos grafica los préximos partidos que jugard y en los que
activos podria jugar mediante una solicitud.
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Casos de uso Descripcion
Permite al jugador responder la notificacién acerca de un
Responder . : . ;
partido activo en el sistema, ante lo cual debe seleccionar
llamado e g . ;
] una notificacion, la cual tiene los datos de salida IS_26 con
jugadores .
los detalles del partido, para aceptar o rechazar el
faltantes
llamado.
Responder . . o ;s
L Permite al jugador capitdn aceptar o rechazar la solicitud
solicitud de . . . .
] enviada por un jugador del sistema para unirse al
nuevo jugador ,
.. partido.
. participante
Gestionar Ver
Partidos . . Permite al jugador visualizar notificaciones de partido
notificaciones .
. con los datos de salida IS_25.
partido
Invitar Permite al jugador que organiza un partido enviar una
‘usadores notificacion con los datos de entrada DE_21 a personas
Jug externas al sistema. para completar con los jugadores
faltantes , . .
necesarios para disputar un partido.
Visualizar
informacién Permite al jugador acceder a informacion detallada de un
determinado local (datos de salida [S_03).
local
Permite el jugador visualizar un listado de los equipos en
Listar equipos | los cuales es capitan, y los cuales es sélo un participante
con los datos de salida IS_21.
Permite al jugador crear un equipo en el sistema
Gestionar Crear equipo | ingresando los datos de entrada DE_10, asumiendo asi el
Equipos rol de capitdn de este equipo.
Modificar Permite al jugador modificar la informacién del equipo
equipo ingresando los datos de entrada DE_19.
Agregar
. gres Permite al jugador de agregar a un equipo a un jugador
jugador al ,
. desde su lista de contactos.
equipo
Permite al jugador visualizar un listado con los contactos
Ver contactos | que posee, con la informacion resumida de éstos (datos
de salida IS_27).
Gestionar
contactos Permite al jugador agregar a un contacto a su lista
Agregar ingresando los datos de entrada DE_04. Luego se
contacto despliega en pantalla los resultados de la biisqueda con

los datos de salida IS_13.

56 |




Universidad del Bio-Bio. Red de Bibliotecas - Chile

Casos de uso Descripcion
Permite al jugador crear un desafio ingresando en un
., formulario los datos de entrada DE_11. El objetivo es
Crear desafio ) ) )
proponer un partido a otros equipos del sistema para
enfrentarse a ellos.
Responder Permite al jugador responder a un desafio presente en el
. desafio vestibulo de partidos del sistema.
Gestionar . . .
, Cancelar Permite al jugador cancelar un desafio creado
desafios } i
desafio anteriormente.
) ) Permite al jugador visualizar los desafios realizados por
Visualizar . , )
, sus equipos mas las respuestas de sus equipos a otros
desafios X )
desafios del sistema.
. Permite al jugador visitar el vestibulo de desafios del
Visitar : i
sistema, en el cual debe ingresar los datos de entrada
vestibulo de y
, DE_ 20 para desplegar en pantalla los desafios
desafios , )
disponibles.
Permite al jugador iniciar sesién ingresando sus
Iniciar sesion credenciales de ingreso (datos de entrada DE_02) y
accede a funcionalidades exclusivas.
Cerrar sesion Permite al jugador salir de la sesion.

Responder invitacion partido

Permite al jugador invitado a un partido aceptar o
rechazar la invitacidn para disputar un partido.

Comentar recinto deportivo

Permite al jugador realizar comentarios acerca de los
recintos en los cuales ha jugado un partido. (Datos en
entrada DE_05)

Puntuar recinto deportivo

Permite al jugador puntuar recintos deportivos con un
sistema de calificaciéon de 1 a 5 puntos.

Visualizar informacion de
recintos

Permite al jugador acceder a informacion detallada de un
determinado recinto (datos de salida IS_01).

Buscar recinto

Permite al jugador buscar un recinto de acuerdo a sus
necesidades ingresando los datos de entrada DE_03 y el
sistema despliega en pantalla los resultados de la
busqueda (datos de salida IS_15).

Notificar nuevo recinto
deportivo

Permite al jugador notificar al sistema la existencia de un
recinto deportivo que no esté disponible en la plataforma
ingresando su informacién por medio de un formulario
con los datos requeridos (datos de entrada DE_09).
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actor “Administrador”

Tabla 5.4: Descripcion de casos de uso del actor “Administrador”

Caso de uso Descripcion
Listar Recintos | Permite al administrador listar la totalidad de recintos
registrados en el sistema sin importar si estos estan
habilitados o deshabilitados con los datos de salida
IS_10.
Modificar Permite al administrador modificar la informacién de
informacion de | los recintos deportivos que ya se encuentran en el
un recinto sistema con los datos de entrada DE_13.
Agregar Permite al administrador del sistema registrar un
Recinto nuevo recinto con los datos de entrada DE_13.
Permite al administrador aceptar o rechazar reportes
Confirmar de nuevos recintos enviados por los jugadores del
reporte de un | sistema, permitiendo al administrador agregar nuevos
nuevo recinto | recintos deportivos a partir de la informacién
expresada por los jugadores.

.. Cambiar Permite al administrador cambiar el estado de los
Administrar . , , o .
Recintos estado recinto | recintos deportivos entre habilitado o deshabilitado

para que estos sean o no mostrados a los jugadores del
sistema.
Listar Permite al administrador ver una lista con los
implementos implementos de cada recinto del sistema, con los datos
IS_20.
Modificar Permite al administrador del sistema modificar la
informacion de | informacién de los implementos de cada recinto con los
implementos datos DE_12.
Agregar Permite al administrador del sistema agregar nuevos
Implementos implementos asociados a los recintos registrados, con
los datos de entrada DE_12.
Eliminar Permite al administrador eliminar en cualquier
implemento momento algin implemento de un recinto deportivo.
Administrar Listar Permite al administrador listar la totalidad de usuarios
Jugadores Jugadores registrados en el sistema con el perfil de jugador sin
importar el estado en el que se encuentren con los datos
de salida IS_12.
Cambiar Permite al administrador cambiar el estado de los
estado jugador | jugadores del sistema entre activo o penalizado,

provocando la limitaciéon o liberacién de funciones de
los jugadores.
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Casos de uso

Descripcion

Listar locales Permite al administrador listar la totalidad de locales
registrados en el sistema sin importar su estado con los

Administrar datos de salida IS_18.

locales Modificar Permite al administrador modificar la informacién de

informacion de | loslocales que se encuentran en el sistema con los datos
local de entrada DE_17.

Cambiar Permite al administrador cambiar el estado de los
estado local locales entre habilitado o deshabilitado para que estos

sean o no mostrados a los jugadores del sistema.

Ingresar nuevo | Permite al administrador ingresar un nuevo local al
local sistema con los datos de entrada DE_17.

Ver reporte | Permite al administrador visualizar un reporte general
general del estado actual del sistema con respecto al nimero de

Administrar recintos, jugadores partidos y numero de comentarios

reportes (correspondientes a los datos de salida IS_06).

Ver reportes | Permite al administrador visualizar mediante graficos
graficos con informacién importante respecto a los jugadores,
recintos, partidos y equipos del sistema. (Con los datos
de salida IS_07,1S_08, IS_09 y IS_22 respectivamente).
Imprimir Permite al administrador imprimir los reportes
reportes graficos indicados en la descripcion del caso de uso
graficos N°29: Ver reportes graficos.
Descargar Permite al administrador descargar los reportes
reportes graficos indicados en la descripcion del caso de uso
graficos N°29: Ver reportes graficos, en formatos de imagen o en
PDF.

Iniciar Sesion Permite al usuario ingresar al sistema mediante la
autenticacion mediante email y contrasefia,
permitiéndole acceder a funciones de usuarios
registrados o al mdédulo de administracion del sistema
si las credenciales corresponden a un administrador
del sistema.

Cerrar Sesion Permite al usuario cerrar su sesion actual en el sistema,
permitiendo resguardar la seguridad del usuario.

Listar desafios Permite al administrador visualizar una lista con los
desafios que se encuentran registrados en el sistema
sin importar sus estados, con los datos IS_29.

Eliminar comentario Permite al administrador eliminar comentarios de los

recintos realizados por jugadores del sistema cuando
estos bajo su percepcidn sean inapropiados.
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Casos de uso Descripcion

Listar equipos Permite al administrador listar la totalidad de los

equipos registrados en el sistema con los datos de
salida IS_21.

Ver calendario de partidos Permite al administrador ver un calendario con los

partidos totales del sistema en cualquier estado con los
datos de salida IS_30.

5.1.3 Especificacion de los Casos de Uso

En esta seccidn, se presentan las especificaciones de los casos de uso mas importantes del

sistema, en los cuales se detalla los pasos a seguir cuando uno o varios actores hacen uso de

las funciones que provee el sistema. Cabe destacar que varios casos de uso presentan flujos

similares entre si, lo que se expresara en el apartado de comentarios de las especificaciones.

Estas especificaciones seran registradas en tablas estructuradas, con atributos generales

explicados a continuacidn:

Nombre: Texto que describe brevemente la operacién que puede realizar un actor en
el sistema.
ID: Sigla utilizada para referenciar cada caso de uso. Tiene la estructura CUMD_XX,
donde:

o CU:Casode uso

o MD: MatchDay (Nombre del sistema)

o XX: Numero del caso de uso

o Ejemplo: CUMD_01: Caso de uso #01 de MatchDay.
Actores: Rol de un usuario del sistema que participa en el caso de uso.
Referencias: Dependencias del caso de uso respecto a los requerimientos expuestos
en la seccion 3.4: Requerimientos Especificos, o a otro caso de uso en particular.
Precondiciones: Condiciones que se deben dar en el sistema para que el caso de uso
pueda comenzar.
Postcondiciones: Estado del sistema una vez que el caso de uso termina.
Autor: Personas que realizaron la especificacion del caso de uso.
Fecha: Dia en el cual se realiz6 la especificacion del caso de uso.

Propdsito: Descripcion breve del objetivo que tiene el caso de uso en el sistema.
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Flujo principal: Descripcion del flujo de eventos basico que tiene el caso de uso

Flujos alternos: Flujos independientes que representan el comportamiento que tiene

el sistema en las situaciones que se presente un error o un comportamiento distinto

al esperado.

Comentarios: Acotaciones escritas al final de la especificacién para apoyar el

entendimiento de ésta. Ademas, se incluirdn descripciones de otros casos de uso con

flujos similares, con el fin de especificar los mas importantes.

A continuacion, se detalla la especificacion de los casos de uso:

5.1.3.1 Caso de Uso N°2: Iniciar sesion
Nombre Iniciar sesion ID (CUMD_02
Actores e Jugador (P)
e Administrador (P)
Referencias e RF_STKMD_002: Iniciar sesion
Precondiciones e Elusuario debera tener una cuenta en el sistema.
Postcondiciones e El jugador tendra acceso a todas las funcionalidades del sistema,
excepto a las del administrador.
e El administrador tendra acceso a las funcionalidades de gestién del
sistema.
Autor Pablo Silva Bravo, Carlos Mora Roa Fecha |01/10/2016
Propésito El usuario accede al sistema ingresando su correo electrénico y su

contrasefia para utilizar las funcionalidades de acuerdo al rol que

corresponda.

Flujo Principal

Jugador/Administrador

Sistema

1. El caso de uso empieza cuando el
usuario selecciona la opciéon para
iniciar sesién en el sistema.

2. El sistema despliega un formulario
con los datos solicitados (datos de
entrada DE_02

3. El wusuario ingresa los datos

solicitados en el formulario

4. El sistema verifica que los datos
ingresados son validos.

5. El sistema verifica que los datos de
autentificacion son correctos.

6. El sistema notifica al usuario que ha
ingresado al sistema con éxito y
muestra la pagina principal.

1. Finaliza el caso de uso.
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Flujos Alternos

Jugador/Administrador Sistema

5.a El sistema notifica al usuario que
los datos ingresados no son validos, y
solicita que corrija su informacién.
5.b Vuelve al paso 3.

6.a El sistema notifica al usuario que
los datos ingresados son incorrectos,
y solicita que lo intente nuevamente.

6.b Vuelve al paso 2.

Comentarios Es importante diferenciar cuando los datos son validos/invalidos y
correctos/incorrectos. En el paso 4 se verifica la validez de los datos, es
decir, que las entradas contengan datos, que el email contenga caracteres
como el “arroba” (@) o el “punto” (.). En el paso 5, se verifica que los datos
sean correctos, es decir, que los datos ingresados coincidan con los datos
que estan en la base de datos del sistema.

Tabla 5.5: “Caso de uso N°2: Iniciar sesion”
5.1.3.2 Caso de Uso N°4: Ver perfil de jugador

Nombre Ver perfil de jugador ID |[CUMD_04

Actores e Jugador (P)

Referencias e RF_STKMD_004: Visualizar perfil de jugador

Precondiciones e Eljugador debera haber iniciado sesién en el sistema.

Postcondiciones e No hay

Autor Pablo Silva Bravo, Carlos Mora Roa Fecha |12/11/2016

Propésito Eljugador tiene acceso a visualizar su perfil, el cual contiene su informacion

personal que estad presente en el sistema. (Datos de salida IS_02)

Flujo Principal

Jugador Sistema

1. El caso de uso empieza cuando el|2. El sistema despliega en pantalla los
datos personales del jugador (datos

de salida IS_02).

jugador selecciona la opcidn para ver
su perfil.

3. Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos

No hay flujos alternativos

Comentarios

No hay comentarios.

Tabla 5.6: “Caso de uso N°4: Ver perfil de jugador”

62 |




Universidad del Bio-Bio. Red de Bibliotecas - Chile

5.1.3.3 Caso de Uso N°6: Visualizar informacion de recintos

Nombre Visualizar informacion de recintos ID (CUMD_06

Actores e Jugador (P)
e Visita (P)
e Jugador invitado (P)

Referencias e RF_STKMD_006: Entrega de informacion sobre recintos deportivos.
e RF_STKMD_007: Buscar recintos deportivos.
e RF_STKMD_008: Visualizar puntuaciéon y comentarios de recintos.

Precondiciones e Elactor debera haber realizado una busqueda de un recinto.
e Elsistema debera haber entregado una respuesta a la busqueda del
actor, con los recintos que coincidan con la busqueda.

Postcondiciones e Elsistema debera entregar una respuesta en caso de encontrar o no
un recinto que cumpla con alguno de los datos de entrada DE_03.

Autor Pablo Silva Bravo Fecha |30/09/2016
Carlos Mora Roa

Proposito El actor solicita informacién respecto a los recintos deportivos, en donde se
podra informar de las caracteristicas principales de éstos. (Datos de salida
IS_01).

Flujo Principal |Jugador Sistema

1. El caso de uso empieza cuando el|2. El sistema entrega los datos de
actor solicita al sistema informacion|salida [S_01.
de un recinto deportivo.

Flujos Alternos [No hay flujos alternativos

Comentarios No hay comentarios.

Tabla 5.7: “Caso de uso N°6: Visualizar informacion de recintos”
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5.1.3.4 Caso de Uso N°7: Buscar recinto
Nombre Buscar Recinto ID (CUMD_07
Actores e Jugador (P)
e Visita (P)
e Jugador invitado (P)
Referencias e RF_STKMD_007: Buscar recintos deportivos
Precondiciones e Elsistema debera tener almacenado al menos un recinto deportivo.
Postcondiciones e Se muestra en pantalla el resultado de la busqueda.
Autor Pablo Silva Bravo Fecha |30/09/2016
Carlos Mora Roa
Propésito El actor tendra la opcién de buscar un recinto deportivo por diferentes

filtros de busqueda.

Flujo Principal

Jugador

Sistema

1. El caso de uso empieza cuando el
actor selecciona
buscar un recinto deportivo.

la opcion para

2. El sistema despliega en pantalla un
buscador, donde se puede ingresar la
busqueda con los datos de entrada
DE_03.

3. El jugador ingresa algunos de los
datos de entrada DE_03.

4. El sistema realiza la buisqueda.

5. El sistema despliega los resultados
de la bisqueda con los datos de salida
IS_15.

Flujos Alternos

Jugador

Sistema

5.a El sistema notifica al jugador que
no hay resultados mediante un
mensaje en pantalla.
5.b Vuelve al paso 2.

Comentarios

Este caso de uso es similar al CUMD_13 que hace referencia a buscar
locales, con sus respectivos datos de entrada.

Tabla 5.8: “Caso de uso N°7:

Buscar recinto”
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5.1.3.5 Caso de Uso N°9: Notificar nuevo recinto deportivo
Nombre Notificar Nuevo Recinto Deportivo ID (CUMD_09
Actores e Jugador (P)
e Administrador (S)
Referencias e RF_STKSMD_009: Notificar nuevos recintos deportivos
Precondiciones e Elactor principal debera estar registrado en el sistema.
e El actor principal debera tener una condicién de “activo” en el
sistema. (Leer seccidn 3.3. Definiciones, siglas y abreviaciones).
Postcondiciones e El actor secundario deberd verificar la existencia del recinto,
mediante los datos ingresados por el jugador, para que
posteriormente el recinto sea afiadido al sistema.
Autor Pablo Silva Bravo Fecha |30/09/2016
Carlos Mora Roa
Proposito El jugador tiene la opcién de notificar un recinto que no esté disponible en

la plataforma, indicando informacidn util para el sistema. (Datos de entrada

DE_09)

Flujo Principal

Jugador

Sistema

1. El caso de uso empieza cuando el
actor principal selecciona la opcion
para notificar la existencia de un
nuevo recinto en el sistema.

2. El sistema despliega un formulario
con los datos de entrada DE_09.

3. El actor principal ingresa los datos
de entrada DE_09.

4. El sistema verifica que los datos
ingresados son correctos.

5. El sistema notifica al jugador
mediante un mensaje en pantalla que
el recinto ha sido agregado una “lista
de espera”, la cual debera ser revisada
por el actor secundario.

Flujos Alternos

Jugador

Sistema

5a El
principal que los datos ingresados no
son validos, por lo que notifica el error

sistema notifica al actor

mediante un mensaje en pantalla.
5.b Vuelve al paso 2.

Comentarios

No hay comentarios.

Tabla 5.9: “Caso de uso N°9: Notificar nuevo recinto deportivo”
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5.1.3.6 Caso de Uso N°10: Agendar partido

Nombre Agendar Partido ID (CUMD_10

Actores e Jugador (P)

Referencias e RF_STKMD_015: Agendar Partidos

Precondiciones e Elactor que agenda el partido debera estar registrado en el sistema,
y ademdas deberd tener un estado “activo”. (Leer secciéon 3.3.
Definiciones, siglas y abreviaciones)

Postcondiciones e No hay

Autor Pablo Silva Bravo Fecha |30/09/2016

Carlos Mora Roa
Propdsito Organizar un partido mediante el sistema definiendo informacién relevante

del partido. (Datos de entrada DE_06)

Flujo Principal

Jugador

Sistema

1. El caso de uso empieza cuando el
actor selecciona la opcién para

agendar un partido.

2. El sistema despliega las opciones
para elegir el tipo de partido.

3. El jugador selecciona el tipo de
partido que desea agendar.

4. El sistema despliega un formulario
con los datos de entrada DE_06.

5. El jugador ingresa los datos de
entrada DE_06.

6. El sistema verifica que los datos
ingresados son correctos.

7. El sistema confirma el partido y
envia un resumen con la informacion
a todos los participantes con los datos
de salida IS_16.

Flujos Alternos

Jugador

Sistema

6.a El sistema notifica al jugador que
los datos ingresados son incorrectos,
y solicita que ingresados
nuevamente.

6.b Vuelve al paso 4.

sean

Comentarios

No hay comentarios.

Tabla 5.10: “Caso de uso N°10: Agendar Partido”
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5.1.3.7 Caso de Uso N°11: Acceder al resumen del partido
Nombre Acceder al resumen del partido ID (CUMD_11
Actores e Jugador (P)
e Jugador invitado (P)
Referencias e RF_STKMD_016: Visualizar informacion de partido.
Precondiciones e El partido deberad estar en estado “activo” en el sistema. (Leer
seccidn 3.3. Definiciones siglas y abreviaciones).
e Eljugador debera haber iniciado sesion en el sistema.
e Eljugador invitado debera haber recibido una invitacién via email.
Postcondiciones e No hay
Autor Pablo Silva Bravo Fecha (01/10/2016
Carlos Mora Roa
Proposito Los participantes de un partido agendado (capitan e invitados) podran ver

un resumen con la informacién respecto al partido con los datos de salida

IS_04 y, ademas, si existe un tercer tiempo, éste deberd incluir los datos de

salida IS_05.

Flujo Principal

Jugador

Sistema

1. El caso de uso empieza cuando el
actor selecciona la opciéon para
acceder al resumen del partido o
cuando el jugador invitado accede a
la invitacion del partido enviada via
email.

2. El sistema despliega en pantalla los
de IS_04
informacién del partido.

datos salida con la

Flujos Alternos

Jugador

Sistema

2.a El sistema despliega en pantalla
los datos de salida IS_04 e IS_05 con la
informacién del partido y del tercer
tiempo, respectivamente.

Comentarios

No hay comentarios.

Tabla 5.11: “Caso de uso N°11: Acceder al resumen del partido”
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5.1.3.8 Caso de Uso N°12: Agendar tercer tiempo
Nombre Agendar tercer tiempo ID |CUMD_12
Actores e Jugador (P)
e Jugador invitado (S)
Referencias e RF_STKMD_017: Agendar tercer tiempo
e (CUMD_10: Agendar partido
Precondiciones e Eljugador debera haber iniciado sesién en el sistema.
e El estado del actor principal debe ser “activo” (Leer seccién 3.3.
Definiciones siglas y abreviaciones).
e Elpartido debe estar agendado.
Postcondiciones e No hay
Autor Pablo Silva Bravo, Carlos Mora Roa Fecha |31/10/2016
Propdsito El actor principal tendra la opcién de invitar a los participantes de un
partido a un “Tercer Tiempo”. (Leer seccién 3.3. Definiciones siglas y
abreviaciones).
Flujo Principal Jugador Sistema

1. El caso de uso empieza cuando el
jugador selecciona la opcién para
agendar un tercer tiempo.

2. El sistema despliega en pantalla un
buscador de locales para llevar a cabo
el tercer tiempo.

3. El jugador busca un local y
selecciona el que cumpla con sus
necesidades.

4. El sistema despliega en pantalla un
formulario con los datos de entrada
DE_07.

3. El jugador ingresa los datos
solicitados
respecto al tercer tiempo.

con la informacién

4. El sistema verifica que los datos
ingresados son vélidos.

5. El sistema confirma el tercer
tiempo y envia un resumen con los
datos de salida IS_04 e IS_05 a los
participantes del encuentro.

Flujos Alternos

Jugador

Sistema

5.a El sistema notifica al jugador que
los datos no son validos mediante un
mensaje en pantalla.
5.b Vuelve al paso 2.

Comentarios

Los pasos 2 y 3 de este caso de uso corresponden a los casos de uso

CUMD_13: Buscar local

CUMD_58: Visualizar informacion de local.

Tabla 5.12: “Caso de uso N°12: Agendar tercer tiempo”
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5.1.3.9 Caso de Uso N°14: Enviar invitaciones

Nombre Enviar invitaciones ID (CUMD_14

Actores e Jugador (P)
e Jugador invitado (S)

Referencias e RF_STKMD_015: Notificar partido a los jugadores
e (CUMD_10: Agendar partido

Precondiciones e Eljugador debera haber iniciado sesién en el sistema.

Postcondiciones e No hay

Autor Pablo Silva Bravo

Fech 1/10/201
Carlos Mora Roa echa |01/10/2016

Propdsito El jugador tendra la opcion de enviar invitaciones a los jugadores de su lista
de contactos para participar en un partido.

Flujo Principal Jugador Sistema

1. El caso de uso empieza cuando el|2. El sistema envia la invitacion con la
actor principal selecciona los|informacion relevante del partido..
jugadores de su lista de contactos
que desea invitar a un partido.

3. Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos [No hay flujos alternativos

Comentarios No hay comentarios.

Tabla 5.13: “Caso de uso N°14: Enviar invitaciones”
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5.1.3.10 Caso de Uso N°15: Notificar partido pendiente
Nombre Notificar partido pendiente ID |CUMD_15
Actores e Jugador (P)
Referencias e RF_STKMD_020: Notificar partido pendiente
e (CUMD_10: Agendar partido
Precondiciones e Eljugador debera haber iniciado sesién en el sistema.
Postcondiciones e Nohay
Autor Pablo Silva Bravo Fecha (17/10/2016
Carlos Mora Roa
Propdsito Si los jugadores invitados a un partido rechazan la invitacion, el jugador

tendra la opcion de notificar el partido a los demas jugadores del sistema,

para solicitar unirse a éste.

Flujo Principal

Jugador

Sistema

1. El caso de uso empieza cuando el

jugador capitdn desea invitar

personas para completar el nimero
de jugadores para un partido.

2. El sistema despliega una lista con
los partidos del jugador que tengan un
estado “pendiente”.

3. El jugador visualiza los partidos
con su respectiva informacién y
selecciona el que desea completar.

4. El sistema despliega una ventana
con la
partido y solicita al jugador confirmar
la operacion.

informaciéon detallada del

5. El jugador confirma la operaciéon
para notificar el partido a los demas
jugadores del sistema.

6. El sistema envia una notificacion a
los usuarios del sistema con la
informacién detallada del partido.

7. Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos

No hay flujos alternativos.

Comentarios

No hay comentarios.

Tabla 5.14: “Caso de uso N°15: Notificar partido pendiente”
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5.1.3.11 Caso de Uso N°16: Cancelar partido
Nombre Cancelar partido ID (CUMD_10
Actores e Jugador (P)
Referencias e RF_STKMD_025: Cancelar partidos agendados
Precondiciones e Elpartido debe estar agendado.
e Sélo el jugador que agend6 el partido (Jugador capitan) puede
cancelar éste.
e Eljugador debera haber iniciado sesion en el sistema.
Postcondiciones e Elestado del partido pasa a “Cancelado”
Autor Pablo Silva Bravo, Carlos Mora Roa Fecha (11/11/2016
Propésito El jugador capitan puede cancelar el partido para que no se lleve a cabo y se

notifique la cancelacién a los jugadores invitados.

Flujo Principal

Jugador

Sistema

1. El caso de uso empieza cuando el
jugador ingresa a la secciéon de
partidos y desea dar por cancelado el
encuentro.

2. El sistema despliega en pantalla los
partidos agendados por el jugador.

3. El jugador selecciona el partido
que desea cancelar.

4. El sistema despliega un formulario
con los datos de autentificacién para
comprobar la identidad del jugador.

5. El jugador ingresa datos de
autentificacion.

6. El sistema verifica los datos
ingresados y cancela el partido
enviando un email a cada jugador
invitado notificando la cancelaciéon
del partido.

7. Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos

Jugador

Sistema

4.a El sistema notifica al jugador que
el partido no se puede cancelar antes
de 5 horas del inicio.
4.b Vuelve al paso 2.

6.a El sistema notifica al jugador que
los datos ingresados son incorrectos.
6.b Vuelve al paso 2.

Comentarios

Se solicitan datos de autentificacion debido a que corresponde a una

operacion delicada que compromete a todos los participantes de un partido.

Tabla 5.15: “Caso de uso N°16:

Cancelar partido”
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5.1.3.12 Caso de Uso N°17: Comentar recinto deportivo
Nombre Comentar recinto deportivo ID (CUMD_17
Actores e Jugador (P)
Referencias e RF_STKMD_026: Realizar comentarios
e CUMD_06: Visualizar informacion de recintos.
Precondiciones e Eljugador debera haber iniciado sesion en el sistema.
e Eljugador deberatener una condicidn de “activo” en el sistema (Leer
seccion C. Definiciones, siglas y abreviaciones).
e Eljugador deberd haber jugador al menos un partido en el recinto
que sea comentar.
Postcondiciones e No hay
Autor E:EIISSS;Z?f;zZO Fecha |11/11/2016
Propdsito Eljugador tendrala opcién de realizar comentarios acerca de los recintos en

los cuales ha jugado un partido.

Flujo Principal

Sistema

Jugador
1. El caso de uso empieza cuando el
jugador selecciona visualiza Ia

informacién respecto a un recinto
deportivo.

2. El sistema despliega los datos de
salida IS_01 con la informacion del
partido y verifica si el jugador jug6 en
aquel recinto.

3. El jugador escribe el comentario
respecto al recinto. (datos de entrada
DE_05)

4. El sistema verifica que el jugador
utiliza un lenguaje adecuado y publica
el comentario notificando al jugador
que la operacidon se ha completado.

5. Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos

Jugador

Sistema

2.a El sistema notifica al usuario que
ha jugado
seleccionado y por lo tanto, no puede
comentar.

no en el recinto

Comentarios

Ellenguaje adecuado se controla conforme el jugador escribe su comentario,
si el jugador escribe una palabra inadecuada, se eliminara automaticamente.

Tabla 5.16: “Caso de uso N°17: Comentar recinto deportivo”
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5.1.3.13 Caso de Uso N°19: Ver calendario de partidos activos
Nombre Ver calendario de partidos activos ID (CUMD_19
Actores e Jugador (P)
Referencias e RF_STKMD_29: Visualizar todos los partidos agendados activos
Precondiciones e Eljugador debera haber iniciado sesién en el sistema.
Postcondiciones e Nohay
Autor Pablo Silva Bravo, Carlos Mora Roa Fecha (12/11/2016
Proposito Permite al jugador visualizar un calendario de partidos con todos los

partidos del jugador que tengan un estado “activo”.

Flujo Principal

Jugador

Sistema

1. El caso de uso empieza cuando el
jugador selecciona la opcién para ver
el calendario de partidos activos.

2. El sistema despliega un calendario
que posee todos los partidos que ha
agendado el jugador que tengan un
estado “activo” con los datos de salida
I1S_30.

3. El jugador tiene la opcién de
seleccionar un partido para ver el
resumen de éste.

4. Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos

No hay flujos alternativos

Comentarios

Al seleccionar la opcion mencionada en el paso 3 accede al caso de uso

CUMD_11: Acceder al resumen del partido.

Tabla 5.17: “Caso de uso N°19: Ver calendario de partidos activos”
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5.1.3.14 Caso de Uso N°20: Listar jugadores

Nombre Listar jugadores ID [CUMD_20
Actores e Administrador (P)
Referencias e RF_STKMD_32: Listar jugadores inscritos en el sistema.
Precondiciones e Eladministrador debera haber iniciado sesion en el sistema.
e Elsistema debera tener almacenado como minimo un jugador.

Postcondiciones e Nohay
Autor Pablo Silva Bravo, Carlos Mora Roa Fecha (11/11/2016
Proposito El administrador tendra acceso a un listado de todos los jugadores inscritos

en el sistema.
Flujo Principal Administrador Sistema

1. El caso de uso empieza cuando el|2. El sistema entrega un listado con

administrador accede a la seccién de|todos los jugadores registrados en el
jugadores. sistema con los datos de salida IS_12.

3. Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos

No hay flujos alternativos

Comentarios

No hay comentarios.

Tabla 5.18: “Caso de uso N°20: Listar jugadores”

Cabe destacar que el administrador cuenta con diversos casos de uso correspondientes a

operaciones de listado, que otorgan funciones idénticas al flujo mencionado con sutiles

diferencias. Los casos de uso a los cuales se hace referencia se listan a continuacion
acompaifado de sus respectivas exclusividades:

Caso de uso Operaciones

CUMD_20: Listar jugadores CUMD_25: Cambiar estado jugador
CUMD_21: Listar recintos CUMD_24: Cambiar estado recinto
CUMD_40: Listar locales CUMD_41: Modificar informacioén de local

CUMD_42: Cambiar estado local

CUMD_44: Listar implementos CUMD_25: Modificar informacioén de local

CUMD_46: Eliminar implemento

CUMD_31: Listar desafios -

CUMD_51: Listar equipos -

Tabla 5.19: Operaciones de listado administrador
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5.1.3.15 Caso de Uso N°22: Agregar recinto
Nombre Agregar recinto ID |CUMD_22
Actores e Administrador (P)
Referencias e RF_STKMD_34: Ingresar nuevo recinto deportivo.
Precondiciones e Eladministrador debera haber iniciado sesion en el sistema.
Postcondiciones e Elnuevo recinto deportivo es agregado al registro del sistema
Autor Pablo Silva Bravo, Carlos Mora Roa Fecha (02/11/2016
Proposito El administrador agrega un nuevo recinto deportivo al sistema.

Flujo Principal

Administrador

Sistema

1. El caso de uso empieza cuando el
administrador ingresa a la opcién
para agregar
deportivo al sistema

un nuevo recinto

2. El sistema despliega en pantalla un
formulario con los datos de entrada
DE_13.

3. El administrador ingresa los datos
solicitados con la informaciéon del
recinto deportivo.

4. El sistema verifica que los datos
ingresados son validos.

6. Finaliza el caso de uso.

5. El sistema notifica al administrador
que el recinto ha sido ingresado.

Flujos Alternos

Administrador Sistema
5a El sistema notifica al
administrador que los datos
ingresados no son validos.
5.b Vuelve al paso 2.

Comentarios

No hay comentarios

Tabla 5.20: “Caso de uso N°22: Agregar recinto”
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5.1.3.16 Caso de Uso N°23: Confirmar reporte de un nuevo recinto
Nombre Confirmar reporte de un nuevo recinto ID (CUMD_23
Actores e Administrador (P)
e Jugador (S)
Referencias e RF_STKMD_009: Notificar nuevos recintos deportivos.
e (CUMD_22: Agregar recinto.

Precondiciones e Eladministrador debera haber iniciado sesion en el sistema.

e Un jugador activo debera haber enviado un reporte de un recinto
deportivo.

Postcondiciones e El reporte se confirma como uno de los recintos del sistema o se
elimina de los registros de acuerdo a la determinacién del
administrador.

Autor Pablo Silva Bravo, Carlos Mora Roa Fecha (04/11/2016

Proposito El administrador determina la presencia del recinto reportado por un

jugador en los registros del sistema.

Flujo Principal

Administrador

Sistema

1. El caso de uso empieza cuando el
jugador accede a la seccién de
reportes de
deportivos.

nuevos recintos

2. El sistema despliega en pantalla un
listado con la informacién de los
reportes (datos de salida IS_28).

3. El administrador verifica que los
datos ingresados por el jugador son
reales.

4. El administrador ingresa el recinto
deportivo en el sistema con los datos
de entrada DE_13.

5. El sistema ingresa los datos del

nuevo recinto.

6. Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos

Administrador

Sistema

4a El administrador descarta el
recinto deportivo y sanciona al
jugador.

4.b Vuelve al paso 2.

Comentarios

No hay comentarios.

Tabla 5.21: “Caso de uso N°23: Confirmar reporte de un nuevo recinto”
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5.1.3.17 Caso de Uso N°27: Ver calendario de partidos

Nombre Ver calendario de partidos ID (CUMD_27

Actores e Administrador (P)

Referencias e RF_STKMD_041: Visualizar calendario de partidos en cualquier
estado.

Precondiciones e Eladministrador debera haber iniciado sesion en el sistema.

Postcondiciones e Nohay

Autor Pablo Silva Bravo, Carlos Mora Roa Fecha |29/10/2016

Propdsito El administrador visualizar un calendario con todos los partidos activos,

jugados, pendientes y cancelados del sistema.

Flujo Principal

Administrador

Sistema

1. El caso de uso empieza cuando el
administrador selecciona la opcién
para visualizar un calendario con
todos los partidos del sistema

2. El sistema despliega un calendario
con todos los partidos del sistema,
con los datos de salida I[S_30.

3. Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos

No hay flujos alternativos.

Comentarios

No hay comentarios.

Tabla 5.22: “Caso de uso N°27: Ver calendario de partidos”
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5.1.3.18 Caso de Uso N°29: Ver reportes estadisticos
Nombre Ver reportes estadisticos ID |CUMD_29
Actores e Administrador (P)
Referencias e RF_STKMD_043: Visualizar reportes graficos de jugadores, equipos
y recintos deportivos.
e RF_STKMD_044: Visualizar reporte de recintos deportivos mas
concurridos.
e RF_SKTMD_045: Visualizar reporte de jugadores con mas partidos.
e RF_STKMD_046: Visualizar reportes de equipos con mas partidos.
Precondiciones e Eladministrador debera haber iniciado sesion en el sistema.
Postcondiciones e No hay
Autor Pablo Silva Bravo, Carlos Mora Roa Fecha (11/11/2016
Propdsito El administrador tendra acceso a visualizar reportes estadisticos de

jugadores, recintos y equipos registrados en el sistema.

Flujo Principal

Administrador

Sistema

1. El caso de uso empieza cuando el
administrador selecciona la opcién
para ver reportes.

2. El sistema entrega graficos con las
estadisticas dependiendo de la opcién
que el administrador seleccione.

3. Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos

No hay flujos alternativos

Comentarios

No hay comentarios.

Tabla 5.23: “Caso de uso N°29: Ver reportes estadisticos”
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5.1.3.19 Caso de Uso N°37: Invitar jugador faltante
Nombre Invitar jugador faltante ID |[CUMD_37
Actores e Jugador (P)
e Jugador invitado (S).
Referencias e RF_STKMD_010: Agendar Partido.
e RF_STKMD_023: Enviar solicitud de jugador faltante.
Precondiciones e Para que este caso de uso se lleve a cabo deben faltar jugadores a la
hora de agendar un partido.
Postcondiciones e No hay
Autor Pablo Silva Bravo, Carlos Mora Roa Fecha (11/11/2016
Propdsito El Jugador puede enviar una notificacién a los demas jugadores del sistema

para completar los jugadores faltantes para la realizacién del partido.

Flujo Principal

Jugador

Sistema

1. El caso de uso empieza cuando un
jugador selecciona la opciéon de
invitar jugadores a un partido.

2. El sistema despliega un formulario
solicitando el correo electronico de
los invitados, para generar el vinculo
entre el sistema y los jugadores
invitados.

3. El jugador ingresa los datos de
entrada DE_21.

4. El sistema verifica que los datos son
validos y envia las invitaciones con la
informacién relevante del partido
(Datos de salida IS_04).

5. Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos

Jugador

Sistema

4.a El sistema notifica al usuario que
los datos ingresados no son validos y
solicita que corrija la informacién.

4.b Vuelve al paso 2.

Comentarios

En el paso 4 se verifica la validez de los datos, es decir, que las entradas

contengan datos, que el email contenga caracteres como el “arroba” (@) o el

“punto” (.).

Tabla 5.24: “Caso de uso N°37: Invitar jugador faltante”
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5.1.3.20 Caso de Uso N°38: Responder invitacion Partido
Nombre Responder invitacion Partido ID (CUMD_38
Actores e Jugador (P)
Referencias e RF_STKMD_015: Agendar Partidos.
e RF_STKMD_019: Notificar partido a los jugadores.
e RF_STKMD_020: Notificar partido activo.
Precondiciones e Eljugador debe haber iniciado sesion en el sistema.
Postcondiciones e Elsistema confirma la asistencia del Jugador al partido.
Autor Pablo Silva Bravo, Carlos Mora Roa Fecha (11/11/2016
Proposito El jugador puede responder una invitacién para participar de un partido.

Flujo Principal

Jugador

Sistema

1. El caso de uso empieza cuando un
jugador selecciona la opcién para
invitacién de

responder la

partido.

un

2. El sistema cambia el estado de la
invitacién y confirma el jugador para
el partido.

3. Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos

No hay flujos alternativos

Comentarios

No hay comentarios.

Tabla 5.25: “Caso de uso N°38: Responder invitacion Partido”
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5.1.3.21 Caso de Uso N°48: Crear desafio
Nombre Crear desafio ID (CUMD_48
Actores e Jugador (P).
Referencias e RF_STKMD_010: Crear un equipo.
e RF_STKMD_012: Proponer desafios.
e RF_STKMD_013_ Notificar desafios activos.
e RF_STKMD_014: Responder desafio.
Precondiciones e Eljugador debera haber iniciado sesién en el sistema.
e Eljugador debera tener un equipo creado en el sistema.
Postcondiciones e Eldesafio es almacenado en la base de datos del sistema.
e El desafio se muestra disponible para todos los equipos del sistema
que cumplan las condiciones.
Autor Pablo Silva Bravo, Carlos Mora Roa Fecha (11/11/2016
Proposito El jugador puede crear un desafio para proponer un partido a otros equipos

del sistema.

Flujo Principal

Jugador

Sistema

1. El caso de uso empieza cuando un
jugador selecciona la opcion de crear
desafios.

2. El sistema comprueba que el
jugador es capitan de al menos un
equipo.

4. El Jugador ingresa los datos
solicitados con la informacién del

3. El sistema despliega un formulario
con los datos de entrada DE_11.

desafio.
5. El sistema verifica que los datos
ingresados son validos.
6. El sistema crea el nuevo desafio.
7. Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos

2.a El sistema comprueba que el
jugador no esta al mando de algun
equipo y envia un mensaje al jugador.
5.a El sistema verifica que los datos no
son los correctos.

5.b vuelve al paso 3.

Comentarios

No hay comentarios.

Tabla 5.26: “Caso de uso N°48: Crear desafio”
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5.1.3.22 Caso de Uso N°49: Responder desafio
Nombre Responder desafio ID (CUMD_49
Actores e Jugador (P)
Referencias e RF_STKMD_010: Crear un equipo.
e RF_STKMD_012: Proponer desafios.
e RF_STKMD_013_ Notificar desafios activos.
e RF_STKMD_014: Responder desafio.
e (CUMD_48: Crear Desafio.
e (CUMD_50: Crear Equipo.
Precondiciones e Elequipo debera cumplir las condiciones especificadas en el desafio.
Postcondiciones e No hay
Autor Pablo Silva Bravo, Carlos Mora Roa Fecha (11/11/2016
Propdsito Eljugador podra responder a un desafio presente en el vestibulo de partidos

con uno de los equipos en el que es capitan.

Flujo Principal

Jugador

Sistema

1. El caso de uso empieza cuando un
jugador de
desafios disponibles para responder.

selecciona uno los

2. El sistema despliega un formulario
pidiendo los datos DE_22 y mostrando
los datos de salida IS_31.

3. El Jugador ingresa los datos
solicitados.

4.El sistema envia la respuesta del
desafio al equipo desafiante.

5. Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos

No hay flujos alternativos.

Comentarios

No hay comentarios.

Tabla 5.27: “Caso de uso N°49: Responder desafio”
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5.1.3.23 Caso de Uso N°50: Cancelar desafio
Nombre Cancelar desafio ID (CUMD_50
Actores e Jugador (P)
Referencias e RF_STKMD_012: Proponer desafios.
e RF_STKMD_013_ Notificar desafios activos.
e RF_STKMD_014: Responder desafio.
Precondiciones e Eljugador debe haber iniciado sesion en el sistema.
Postcondiciones e No hay
Autor Pablo Silva Bravo, Carlos Mora Roa Fecha (11/11/2016
Proposito El Jugador capitan de un equipo puede cancelar un desafio en cualquier
momento.
Flujo Principal |Jugador Sistema

1. El caso de uso empieza cuando un
jugador selecciona la opcion de
cancelar un desafio.

2. El sistema despliega una consulta
para confirmar la accion del jugador.

3. El jugador confirma Ila

cancelacion del desafio.

4.. E] sistema envia una notificacién a

los capitanes de los equipos que hayan
respondido el desafi6 anteriormente.

6. Finaliza el caso de uso.

5. El sistema cancela el desafio.

6. El sistema notifica al jugador que ha
cancelado el desafio.

Flujos alternos

3.a El jugador no confirma la
cancelacién del desafio.
3.b Vuelve al paso 6.

Comentarios

No hay comentarios.

Tabla 5.28: “Caso de uso N°50: Cancelar desafio”
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5.1.3.24 Caso de Uso N°51: Listar equipos
Nombre Listar Equipos ID |[CUMD_51
Actores e Administrador (P).
Referencias e RF_STKMD_012: Listar Equipos.
Precondiciones e El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.
Postcondiciones e Nohay
Autor Pablo Silva Bravo, Carlos Mora Roa Fecha (11/11/2016
Proposito El Administrador puede listar todos los equipos registrados en el sistema.

Flujo Principal

Administrador

Sistema

1. El caso de uso empieza cuando el
Administrador selecciona la opcion
de listar equipos.

2. El sistema despliega una lista con
los equipos del sistema con los datos
IS_21.

5. Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos

No hay flujos alternativos

Comentarios

Este caso de uso es similar en su flujo a los siguientes casos de uso:

[ )
e (CUMD_20: Listar Jugadores.
CUMD_21: Listar Recintos.
CUMD_31: Listar Desafios.

CUMD_40: Listar Locales.

CUMD_30: Listar Equipos (Jugador).

CUMD_44: Listar implementos.

Tabla 5.29: “Caso de uso N°51: Listar equipos”
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5.1.3.25 Caso de Uso N°52: Crear equipo
Nombre Crear Equipo ID |[CUMD_52
Actores e Jugador (P)
Referencias e RF_STKMD_010: Crear un equipo.
Precondiciones e ElJugador deberd haber iniciado sesion en el sistema.

e El]Jugador debera tener una cantidad determinada de contactos.

Postcondiciones e Elequipo es registrado en la base de datos del sistema.
Autor Pablo Silva Bravo, Carlos Mora Roa Fecha (11/11/2016
Propésito El Jugador puede crear un equipo en el sistema.

Flujo Principal

Jugador

Sistema

1. El caso de uso empieza cuando un
Jugador selecciona la opcién de crear
un nuevo equipo.

2. El sistema despliega un formulario
con los datos de entrada DE_10.

3. El Jugador ingresa los datos
solicitados con la informacion del
desafio.

4. El sistema verifica que los datos
ingresados son correctos.

5. Finaliza el caso de uso.

5. El sistema registra el nuevo equipo
en el sistema.

Flujos Alternos

4.a El sistema detecta que los datos
ingresados son incorrectos.
4.b vuelve al paso 2.

Comentarios

No hay comentarios.

Tabla 5.30: “Caso de uso N°52: Crear equipo”
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5.1.3.26  Caso de Uso N°55: Ver notificaciones partido

Nombre Ver notificaciones partido ID (CUMD_55
Actores e Jugador (P)
Referencias e RF_STKMD_015: Agendar Partidos.

e RF_STKMD_019: Notificar partido a los jugadores.

e RF_STKMD_020: Notificar partido activo.
Precondiciones e ElJugador deberd haber iniciado sesion en el sistema.
Postcondiciones e No hay
Autor Pablo Silva Bravo, Carlos Mora Roa Fecha (11/11/2016
Propdsito El jugador podra visualizar notificaciones de partidos pendientes.

Flujo Principal

Jugador

Sistema

1. El caso de uso empieza cuando un
Jugador selecciona la opciéon de
partidos.

2. El sistema despliega una lista de las
notificaciones de los partidos con los
datos de salida IS_25

5. Finaliza el caso de uso.

Flujos Alternos

No hay flujos alternativos

Comentarios

No hay comentarios.

Tabla 5-32: “Caso de uso N°55: Ver notificaciones partido”

5.2 Modelamiento de datos

Elmodelamiento de datos consiste en describir las principales entidades que existen en la base

de datos y la forma en la cual se relacionan, bajo un conjunto de condiciones que se deben

cumplir. Una herramienta util para el modelamiento de datos es el modelo entidad-relacion

(MER).
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5.2.1 Entidades del modelo

Previo a la representacion del modelo de datos, en la tabla 5.31 se definen brevemente las

entidades existentes, con el objetivo de comprender de mejor manera dicho modelo.

Tabla 5.31: Descripcion de las entidades del modelo de datos

Entidad Descripcién

Desafio Corresponde a la propuesta que realiza un equipo mediante el

sistema para llevar a cabo un partido enfrentando a otro equipo.

Equipo Corresponde a un conjunto de jugadores que posteriormente se

enfrentaran a otro en un desafio.

Horario Corresponde a los bloques de hora disponibles que tiene un

determinado recinto deportivo.

Implemento Corresponde a elementos o accesorios deportivos que mejoren la

experiencia del partido, disponibles en un recinto deportivo.

Local Corresponde a lugares recreativos en los cuales sera posible

agendar un tercer tiempo mediante el sistema.

Partido Corresponde a la entidad que almacena la informacién de los

partidos del sistema.

Recinto Corresponde a recintos deportivos en los cuales sera posible

agendar un partido mediante la utilizacion del sistema.

Tercer tiempo Corresponde alainstancia en la cual se almacena la informacion del

evento post-partido, en caso de que exista.

Usuario Corresponde a la entidad que almacena la informacion personal de

las personas adheridas al sistema.

En la figura 5.9 se presenta el diagrama de entidad-relacion del sistema en desarrollo (pagina

siguiente).
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6. DISENO DEL SOFTWARE

En este capitulo se dardn a conocer los aspectos esenciales en el disefio del software,
especificamente los modelos que sientan las bases para la construccién del mismo. Ademas,
se presenta la interfaz de navegacion del usuario, especificando la estructura que sigue el sitio,
como, por ejemplo, posicionamiento de los ments, colores, elementos, imagenes y texto de la
interfaz. Ademas, se especificaran los médulos presentes en el software, indicando las

entradas y salidas correspondientes.

Este capitulo toma una relevancia significativa debido a que es aqui en donde se especifica

cémo serd y se vera el software una vez sea implementado.

6.1 Diseiio de Fisico de la Base de datos

El modelo fisico de la base de datos representa la organizacioén de la base de datos que se

utilizara en el software, el cual surge del modelo entidad-relacion presentado anteriormente.

En la figura 6.1, se presenta el disefio fisico de la base de datos del sistema.
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6.2 Diseifio de arquitectura funcional

En esta seccién, se presenta el disefio de arquitectura funcional del sistema, el cual se
representara mediante un arbol de descomposicién funcional, de manera que sea posible

evidenciar las partes que posee el sistema, de una manera facil y sencilla.

Cabe destacar, que, por motivos de legibilidad, se presenta un arbol dividido del sistema,

seguido de la ramificacién que corresponde.

En la figura 6.2, se visualiza el arbol de descomposicion funcional del sistema, diferenciando

los médulos que éste posee.

Sisterna de organizacion de partidos

Madulo de jugador

Médulo de visitante . iy Médulo de administracion
y jugador invitado
Submddulo de Submodulo de gestién
recintos deportivos recintos deportivos
Submédulo Submédule de gestién
de partidos de locales
Submddulo de Submédulo de
cuenta de usuario reportes
Submédulo Submédulo de
de contactos gestion de jugadores
Submédulo Submodulo de gestién
de equipos de comentarios
Submédulo Submédulo de
de desafios gestion de equipos
Submédulo
de gestion de desafios

Figura 6.2: Arbol de descomposicién funcional del sistema

Desde la figura 6.2 a la 6.15, se presenta la descomposicién funcional del arbol anterior,

ramificando cada mddulo y sub-médulo por separado.
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Figura 6.3: Arbol de descomposicién funcional del médulo de visitante

Submodulo de recintos deportivos

\_

Puntuar recinto deportivo Buscar recinto Comentar recinto deportivo | |Visualizar informacion de recintos| | Notificar nueveo recinto deportivo
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Figura 6.4: Arbol de descomposicién funcional del sub-médulo de recintos deportivos de
jugador
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Submodulo de partidos

Agendar partido H Enviar invitaciones ‘ ‘ Agendar tercer tiempo ‘ Buscar local ‘ Visualizar informacion local ‘ ‘ Acceder al resumen del partido |

M [ I

Registrar jugadores

Registrar partido
Registrar tipo de partido
Registrar recinto
erificar campos requeridos
Registrar invitaciones
Registrar local
“erificar coincidencias
Maostrar resultados
Mostrar informacion detallada

| Mostar informacian del partido |

Figura 6.5: Arbol de descomposicion funcional del sub-médulo de partidos de jugador

Submodulo de
sesion de jugador

Iniciar sesion Cerrar sesion Ver perfil de jugadar Actualizar perfil de jugador

w_ e

Verificar Mail
Verificar Passwrod
Eliminar sesian
Mastrar informacion jugador
Maodificar informacion jugador
Verificar cempos obligatorios

Figura 6.6: Arbol de descomposicién funcional del sub-médulo de sesi6n de jugador
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Subméodulo de contactos

Agregar contacto ‘ ‘ Ver contactos ‘ ‘Agregarjugadnralequipn

A

Werificar existencia en lista
Registrar contacto
Mastrar lista contactos
erificar existencia en equipo
Listar equipos

| Registrar nuevo miembro equipo

Figura 6.7: Arbol de descomposicion funcional del sub-médulo de contactos de jugador

Submadulo de equipos

Listar equipos Modificar equipo Crear equipo

A

Mostrar equipos
Verificar campos requeridos.
Reqgistrar eguipo

Maostrar infarmacion equipo
Modificar informacion equipo

Figura 6.8: Arbol de descomposicién funcional del sub-médulo de equipos de jugador
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Submodulo de desafios.

Crear desafio Cancelar desafio Visualizar desafios Responder desafio Visitar vestibulo de desafios

= (. [

Maostrar equipos
Eliminar desafio
Mastrar desafios
Registrar respuesta
“alidar rango de edad

‘erificar campos requeridos
Reqistrar desafio
Mastrar desafios disponibles

Figura 6.9: Arbol de descomposicion funcional del sub-médulo de desafios de jugador

Submédulo de gestion
de recintos deportivos

Listar Agregar Eliminar Modificar informacion Listar Modificar informacion Cambiar estado Agregar Confirar reporte
implementos implementos implemento de implementos recintos de un recinto recinto recinto nuevo recinto
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Figura 6.10: Arbol de descomposicién funcional del sub-médulo de gestién de recintos
deportivos de administrador
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Submadulo de
gestion de locales

/ \

Listar locales Madificar infarmacion de local Cambiar estado local Ingresar nuevo local

L)

@ 4

|

Registrar local

Modfficar local
Verificar campos requeridos

Mostrar informacion locales

Figura 6.11: Arbol de descomposicién funcional del sub-médulo de locales de administrador

Submaodulo de
/ 5 pDI"tE 5
Ver reporte general Ver reportes estadisticos Imprimir reportes graficos Descargar reportes graficos [Ver calendario de partidos|

A A A

Iastrar calendario

Maostrar reporte general
Iostrar graficos

Figura 6.12: Arbol de descomposicién funcional del sub-médulo de reportes de administrador
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Submodulo de Submadulo de Submadulo de Submadulo de
gestion de jugadores gestion de comentarios gestion de equipos | |gestion de desafios
Listar jugadores ||Cambiar estado jugador| | Eliminar comentario | | Listar comentarios Listar equipos Listar desafios

A A M A @A A

Maostrar desafios

‘ Maostrar informacion jugadores I
Modificar jugador
Borrar comentario
Mastrar comentarios
Mostrar equipo

Figura 6.13: Arbol de descomposicion funcional del sub-mé6dulo de jugadores, comentarios,
partidos, equipos y desafios de administrador
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6.3 Disefio interfaz y navegacion

En este apartado se muestra el disefio del sistema y como sus componentes estan distribuidos en
pantalla, siendo una parte importante para mostrar la posiciéon que tendran diversos componentes
en las distintas pantallas del sistema. Los disefios que se muestran a continuacién fueron disefiados
con el programa Balsamiq Mockups y presentan la interfaz modelo para cada actor del sistema.

o Interfaces.
En la figura 6.16, se muestra la disposicion de los elementos de manera estandar para todos los

usuarios del sistema a excepcién del administrador.

A Web Page

Q C> X {:} (w77 )@ )

LOQO Matchd ay o °lnicio Canchas  Ingresar

Logo Matchday @

Figura 6.14: Esquema de especificacion de la interfaz del sistema.

e Area 1: Logo corporativo y nombre del sistema.

e Area 2: Barra de menti que contiene las funciones a las que puede acceder un usuario
dependiendo de su tipo de perfil.

e Area 3: Cuerpo de la pagina, contiene la informacién que despliega el sistema y a su vez los
posibles formularios de ingreso de datos.

e Area 4: Final de la pagina que contiene informacién estética relacionada con el sitio ademas

del logo corporativo y nombre del sistema.
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En la figura 6.15 se muestra la disposicion de los elementos de manera estandar para el Jugador, en

la que este puede acceder a la totalidad de las funcionalidades en el ment ubicado en la barra

superior.
A Web Page
OO X 6= ) €&
o Logo Matchday o Inicio Jugar Desafios Partidos Pedrod

Nombre del recinto

@ Logo Matchday

Figura 6.15: Esquema de especificacion de la interfaz de Jugador.

e Area1: Logo corporativo y nombre del sistema.

e Area 2: Barra de menti que contiene las funciones a las que puede acceder el Jugador, en
esta barra se destaca el subment ubicado en el botén de la esquina superior derecha.

e Area 3: Cuerpo de la pagina, contiene la informacién que despliega el sistema y a su vez los
posibles formularios de ingreso de datos.

e Area4: Final de la pagina que contiene informacion estatica relacionada con el sitio ademas

del logo corporativo y nombre del sistema.
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En la figura se observa la disposicién de los elementos en la interfaz para el administrador del

sistema, quien tendra acceso a un control de los recintos, jugadores, equipos, desafios y locales

ademas de la visualizacion de distintos tipos de reportes.

I Recintos

I Jugadores

| Partidos

A Web Page
<] |$ X {} (http/7 ) @
Logo Matchday o on Notificaciones &Miguel
First menu - P
Second menu -.a- @ -.a. @
Third menu
Fourth menu

Figura 6.16: Esquema de especificacion de la interfaz de Administracion.

e Area 1: Logo corporativo y nombre del sistema.
con el nombre del administrador el cual le permite cerrar sesion.
e Area 3: Mend lateral que se mantiene durante todas las paginas del médulo de

administracion.

posibles formularios de ingreso de datos.

Area 2: Barra de ment que contiene las notificaciones de recintos nuevos y un apartado

Area 4: Cuerpo de la pagina, contiene la informacién que despliega el sistema y a su vez los
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Enlafigura se observa como el sistema debe visualizarse en un dispositivo mévil representado
la caracteristica responsiva de este sistema. En la imagen se muestra como ejemplo la vista de

busqueda de recintos.

7 |Luis Pérez
=it | A SR
7y |Jaime Lépez

i, | gt aiengd

.

Figura 6.17: Interfaz responsiva de la aplicaciéon
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Jerarquia de menus

A continuacion, se detalla la jerarquia de los menus de la interfaz del usuario visitante, jugador

y administrador. Cabe destacar, que esta fue confeccionada a partir de la importancia de las

diversas funciones del sistema.

En la figura, se muestra la jerarquia de menu de la interfaz del usuario visitante y jugador una

vez que ha iniciado sesion.

Menu

1. Inicio
2.Cancha
3. Ingresar
3.1 Iniciar Sesién
3.2 Registrarse

3.1. Iniciar Sesion:

Inicio

1

2

3
4_Partidos
5

1.5.1. Perfil
1.5.2. Contactes

153 Equipos

154 Notificar Recinto
3155 Cerrar Sesion

1
1
1
1
1
3
3
3
3

-

3.1.52. Jugar
Buscar
1.1, Seleccionar
1.2, Ver implemento
1.3. Ver horario
1.4 Jugar Aqui
1.5. Comentar

3.1.5.3. Desafios

3.1 Crear desafio

345
3.1.53.2. Visitar vestibulo

3.1.5.4. Partidos
3.15.41. Partidos Matchday

3.15.422 Cancelar
3.15.42 Calendario

3.15.1. Periil

3152 Contactos
3.15.2.1. Agregar Contacto

3.15.3. Equipos

3.15.3.1. Crear Equipo
3.1.5.3.2. Gestionar

T
3.15.4. Notificar Recinto

3.1.5.4.1. Nofificar

315211 Jugar Aqui

vuelta
uipo Propio
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»mD

7
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345111
315112,
315113,

3.1.5.1.1. Mi informacion

3.1.5.1.3. Ver mis equipos

315131 Crear Equipo
315132 Gestionar

Figura 6.18: Jerarquia de menu - Interfaz visitante y jugador
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En la figura, se muestra la jerarquia de menu de la interfaz de administrador, cabe destacar
que esta interfaz es distinta a la de jugador, por lo que no comparten el men.

Menu

1. Inicio
2. Recintos
3. Jugadores
4. Comentarios
5. Equipos
6. Desafios
7.Locales
8. Notificaciones
8.1 Nuevo recinto
9. Admin
9.1 Cerrar sesion

10. Reportes jugadores
11. Reportes Recintos
12. Reportes Equipos

2.3.1 Implementos

2.3.1.1 Eliminar
2.3.12 Agregar

2.3.2 Horarios

2.3.2.1 Eliminar
2.3.22 Agregar

Figura 6.19: Jerarquia de menti - Interfaz administrador

2. Recintos 3. Jugadores 4. Comentarios 5. Equipos 6. Desafios 7.Locales
2.1. Nuevo Recinto 3.1. Habilitar/deshabilitar 4.1, Eliminar .
59 ActivarDesactivar 5.1. Ver equipo 6.1 Detalles ;;':c;‘lisr:?rlliggzlcwar
2.3 Modificar 7.3 Modificar

2.3 Modificar
2.3.1 Implementos
2.3.2 Horarios

|
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6.4 Especificacion de modulos

En esta seccion, se especifican los médulos del sistema, éstos estaran basados en los procesos

identificados en el dltimo nivel del disefio de arquitectura funcional.

En las siguientes tablas (desde la Tabla 6.1 a la 6.), se especificaran los mdédulos mas
importantes debido a que éstos poseen los procesos mas relevantes del sistema, cuya

especificacion se compone de los siguientes atributos:

e N°Méddulo: Nimero identificador.

e Nombre médulo: Descripcion de la seccién en la cual se encuentra el médulo en el
sistema.

e Parametros de entrada: Datos que ingresan en el sistema mediante la accién del
modulo.

e Parametros de salida: Elementos que salen del sistema luego de la accién del

modulo.

Tabla 6.1: Especificacion del modulo “Registrar jugador” del médulo de visitante -
Crear cuenta

N° Médulo: 01 Nombre moédulo: Registrar jugador
Parametros de entrada Parametros de salida

Nombre Tipo de dato Nombre Tipo de dato
Nombre Cadena Resultado Cadena
Apellido Cadena

Fecha de nacimiento Fecha

Teléfono Numérico

Sexo Cadena

Email Cadena

Password Cadena

Nickname Cadena

Fotografia Imagen
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Tabla 6.2: Especificacion del mdédulo “Registrar comentario” del médulo jugador -

Recintos deportivos
N° Médulo: 02 Nombre médulo: Registrar comentario
Parametros de entrada Parametros de salida
Nombre Tipo de dato Nombre Tipo de dato
Comentario Cadena Resultado Cadena
Fecha Fecha Comentario Cadena
Hora Hora Fecha Fecha

Hora Hora

Tabla 6.3: Especificacion del médulo “Registrar notificacion” del médulo jugador -

Recintos deportivos

N° Médulo: 03 Nombre médulo: Registrar notificacién

Parametros de entrada Parametros de salida

Nombre Tipo de dato Nombre Tipo de dato

Nombre recinto Cadena Resultado Cadena

Teléfono Numérico Nombre recinto Cadena

Direccién Cadena Teléfono Numérico
Direccion Cadena

Tabla 6.4: Especificacion del médulo “Mostrar resultados” del médulo jugador/visita -

Recintos deportivos

N° Médulo: 04 Nombre moédulo: Mostrar resultados

Parametros de entrada Parametros de salida

Nombre Tipo de dato Nombre Tipo de dato

Nombre Cadena Resultado Cadena

Tipo de recinto Cadena Nombre Cadena

Superficie Cadena Tipo de recinto Cadena
Superficie Cadena
Horarios Cadena
Direccion Recinto Cadena
Fotografia Recinto Imagen
Mapa recinto Mapa
Puntuacion Numérico
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Tabla 6.5: Especificacion del méddulo

“Registrar partido” del médulo jugador -

Agendado de partidos
N° Médulo: 05 Nombre médulo: Registrar partido
Parametros de entrada Parametros de salida
Nombre Tipo de dato Nombre Tipo de dato
Recinto Cadena Resultado Cadena
Tipo de partido Cadena Nombre recinto Cadena
Fecha del partido Fecha Fotografia recinto Imagen
Hora del partido Hora Mapa recinto Mapa
Jugadores participantes | Cadena/Imagen | Tipo de partido Cadena
Fecha del partido Fecha
Hora del partido Hora
Jugadores participantes | Cadena/Imagen

Tabla 6.6: Especificacion del médulo “Registrar equipo” del mdédulo jugador - Equipos

N° Médulo: 06

Nombre médulo: Registrar equipo

Parametros de entrada Parametros de salida

Nombre Tipo de dato Nombre Tipo de dato
Nombre equipo Cadena Resultado Cadena

Color equipo Cadena

Jugadores Cadena

Tabla 6.7: Especificacion del mdédulo “Mostrar desafios” del médulo jugador - Desafios

N° Médulo: 07

Nombre modulo: Mostrar desafios

Parametros de entrada Parametros de salida

Nombre Tipo de dato Nombre Tipo de dato
Nombre equipo Cadena
Fecha desafio Fecha
Tipo de partido Cadena
Estado Cadena

Tabla 6.8: Especificacion del mdédulo “Registrar recinto” del médulo administrador -

Recintos deportivos
N° Médulo: 08 Nombre médulo: Modificar recinto
Parametros de entrada Parametros de salida
Nombre Tipo de dato Nombre Tipo de dato
Nombre Cadena Resultado Cadena
Tipo Cadena Nombre Cadena
Superficie Cadena Tipo Cadena
Direccién Cadena Superficie Cadena
Teléfono Numérico Direccién Cadena
Fotografia Imagen Teléfono Numérico
Estado Cadena Fotografia Imagen
Estado Cadena
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Tabla 6.9: Especificacion del médulo “Modificar recinto” del médulo administrador -

Recintos deportivos
N° Médulo: 09 Nombre médulo: Modificar recinto
Parametros de entrada Parametros de salida
Nombre Tipo de dato Nombre Tipo de dato
Nombre Cadena Resultado Cadena
Tipo Cadena Nombre Cadena
Superficie Cadena Tipo Cadena
Direccion Cadena Superficie Cadena
Teléfono Numérico Direccién Cadena
Fotografia Imagen Teléfono Numérico
Estado Cadena Fotografia Imagen
Estado Cadena
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7. PRUEBAS DE SOFTWARE

Las pruebas de software, corresponden a investigaciones practicas que tienen por objetivo
proporcionar informacién objetiva e independiente sobre la calidad del software. Pretenden
demostrar que un programa hace lo que se intenta que haga, asi como descubrir defectos antes
de usarlo. El proceso de pruebas de software es de vital importancia en el desarrollo de
sistemas, debido a que el resultado de éstas provee informacién relevante para encontrar

errores o anomalias durante el funcionamiento del sistema.

En este capitulo se presentan las diferentes pruebas a las que se sometié el software durante
laimplementacion. En primer lugar, se presentan los aspectos generales en los que se enmarca
el sistema, seguido de los elementos utilizados para llevar a cabo dichas pruebas, donde
también se mostrara una tabla resumen con la descripcion de las pruebas, para finalizar con

las conclusiones respecto a éstas.

7.1 Elementos de prueba

En esta seccion se dara una contextualizacion respecto a los elementos necesarios para la
ejecucién de las pruebas como, por ejemplo, las técnicas y herramientas a utilizar,
requerimientos minimos respecto a la configuracion, y la estrategia que se llevara a cabo para

cada ejecucion.

7.1.1 Técnicas de las pruebas

Las pruebas que se detallan en esta seccién son de caja negra, las cuales no pueden ver el
codigo fuente, datos internos o cualquier documentacion del disefio que describa el sistema
internamente, es decir, sin dar importancia al como lo hace. Por lo tanto, estas pruebas solo
requieren de datos de entrada, que llevan a ciertos datos de salida de acuerdo a las entradas

ingresadas.
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7.1.2 Herramientas

Para ejecutar los distintos tipos de prueba, se han utilizado herramientas que facilitan y

posibilitan la rapida creacién y ejecucion de las mismas.

En cuanto a las pruebas de unidad se ha utilizado un formulario puro en HTML sin
intervencién de hojas de estilos (CSS) para reemplazar principalmente la interfaz grafica y las
interacciones adicionales de los métodos elegidos (unidades). Se realizé de esta manera para
dejar de lado la interfaz de usuario (GUI) y evitar probar elementos adicionales a la unidad. Si
bien se reemplazé una parte del sistema, la interaccion de las unidades con los modelos del
MVC no fue interrumpida o simulada, debido a la simplicidad de su codificacién que fue

detenidamente revisada.

Con respecto a las pruebas de sistema se ha utilizado Selenium IDE que es un entorno de
pruebas de software que permite implantar éstas de forma 4gil y sencilla, usando como fuente
principal el navegador web, que es en donde este software manipula y ejecuta las diversas
pruebas que se configuran para un sistema. Este software simula la interaccién del usuario

con la GUI, automatizando de esta forma los casos de uso del sistema.

Respecto a las pruebas de esfuerzo, se ha utilizado la herramienta JMeter, la cual permite
analizar y medir el desempefio de aplicaciones web simulando un niimero de hilos que
representan distintos usuarios que se conectan al sistema. Con esto se puede simular una serie
de situaciones con determinado numero de usuarios lo que ayuda a visualizar en que

situaciones y bajo que parametros el sistema se degrada o simplemente deja de responder.
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7.1.3 Configuraciones requeridas

En esta seccién se detallan las configuraciones con las que se deben contar para la correcta
realizacién de las pruebas. Para ejecutar las pruebas de unidad y de sistema, en cuanto a
caracteristicas del hardware, la configuracién no es restringida, pero se requiere como minimo
lo siguiente:

e Procesadora 1.0 GHz.

e 1GBdeRAM.

En el &mbito del sistema operativo, considerando que las pruebas de unidad y de sistema se
llevan a cabo de manera local, se debe contar con lo siguiente:

e Sistema operativo Windows (Exclusivo para las pruebas).

e Windows 7 o superior.

e Tener en ejecucion el programa XAAMP, con los mddulos de Apache y MySQL.

e Basede datos MySQL administrada con PHPMyAdmin correctamente actualizada

alaversion de prueba.
e Selenium IDE.

e Navegador web compatible con Selenium IDE.

Respecto a la ejecucién de las pruebas de esfuerzo y rendimiento, los requisitos minimos
corresponden a caracteristicas técnicas de mayor nivel, debido a que, al realizar la carga de
hilos de usuarios, se necesita de un alto nivel de procesamiento ya que se consume una alta
cantidad de recursos para llevar a cabo tal operacion, por lo que se sugiere realizar las pruebas
bajo las siguientes caracteristicas de hardware para llevar a cabo una exitosa operacion:
e Procesador Intel Core i3 a 2.0 GHz.
e 2GBRAM
A diferencia de las pruebas de unidad y de sistema, las pruebas de esfuerzo se deben realizar
en el momento en el cual el sistema se encuentre alojado en un servidor, en un contexto
operativo real, por lo que las caracteristicas necesarias en cuanto a sistema operativo son:
e Sistema operativo Windows (7 o superior) o Linux.
e Herramienta JMeter.
e Navegador Web.

e Conexién a Internet.
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7.1.4 Estrategia para la ejecucion

Para llevar a cabo las pruebas de este capitulo se adopt6 una estrategia distinta para cada tipo

de prueba realizada, debido al enfoque de cada una de estas.

En primer lugar, para las pruebas de unidad se adopt6 una estrategia mas cuidada, debido a
que no hubo un software externo que automatizara la realizaciéon de estas, por lo que se
controld la implementacion y ejecucién. También estas fueron realizadas a medida que la
implementacién del sistema avanzaba, debido a que, es de vital importancia que las unidades
fundamentales del sistema sean consistentes desde su desarrollo para evitar de esta manera

errores producidos que causen el efecto “bola de nieve”.

Para la ejecucion de las pruebas de sistema se utilizd la estrategia de ejecutar cada una a
medida que se daba termino a la implementacion de los diversos mddulos del sistema. Estas
al poder ser ejecutadas tanto de manera manual como automatizada, permiten la libertad de

probar el sistema de la manera mas conveniente.

Finalmente, para las pruebas de esfuerzo y rendimiento se sigui6 una estrategia enfocada en
elegir ciertos puntos criticos del sistema, para obtener informacién relacionada con el
comportamiento bajo situaciones especificas. Parala creacion y ejecucion se us6 integramente
la herramienta JMeter, por lo que para la implementacion se recurrié al médulo de captura de
peticiones HTTP que se iban realizando de manera manual para luego realizar la

automatizacién mediante los grupos de hilos de la herramienta.
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7.2 Descripcion de las pruebas

En esta seccién, se presentan las pruebas que se realizaron durante el desarrollo del software.
La estructura de esta seccién esta dividida en tres partes, donde cada una hace referencia al
tipo de prueba ejecutada. En primer lugar, se presentan las pruebas de unidad, seguido de las

pruebas de sistema, para finalizar con las pruebas de esfuerzo y rendimiento.

7.2.1 Pruebas de unidad

Las pruebas de unidad corresponden a la verificaciéon del correcto funcionamiento de
unidades de programa o clases de objetos individuales, las cuales estan enfocadas en
comprobar la funcionalidad de objetos o métodos. En el contexto de las pruebas de unidad
ejecutadas para este sistema, el objetivo es verificar el correcto funcionamiento de los métodos
elaborados en el modelo de la arquitectura del software. En la siguiente tabla, se resumen las

pruebas realizadas durante toda la etapa de desarrollo.

Tabla 7.1: Tabla resumen de pruebas de unidad

ID Nombre | Referencia(s) Objetivo(s) Resultado Comentario
esperado
Comprobarsiel | Se ingresa usuario | Aprobada
método guarda | a la base de datos
CPMD_01 Crea.r CUMD. 01 un usuario con | del sistema
usuario datos
ingresados
correctamente
Comprobarsiel | No se ingresa el | Aprobada
método guarda | usuario a la base
Crear un usuario con | de datos.
CPMD_02 . CUMD_01 datos
usuario .
ingresados de
manera
incorrecta
Comprobarsiel | Modifica datos de | Aprobada
método un usuario en la
. modifica un | base de datos del
Modificar . st
CPMD_03 | datosde CUMD_05 usuano con | sistema
. datos
usuario )
ingresados de
manera
correcta.
Comprobarsiel | No modifica los | Aprobada
. método datos de un
Modificar dif . del
CPMD_04 | datos de CUMD_05 | lodiica Ul usuano ¢
. usuario con | sistema.
usuario
datos
incorrectos.
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ID Nombre | Referencia(s) Objetivo(s) Resultado Comentario
esperado
Comprobarsiel | Retornar los datos | Aprobada
método de un usuario
Mostrar muestra los | especifico del
CPMD_05 | datosde CUMD_04 datos que | sistema.
usuario corresponden a
un respectivo
usuario.
Comprobarsiel | Retornar todoslos | Aprobada
método obtiene | datos de los
CPMD. 06 Obt.ener CUMD._07 los datos de | recintos
recintos todos los | almacenados en la
recintos del | base de datos.
sistema
Comprobarsiel | El método retorna | Aprobada
método obtiene | los datos del
Mostrar datps de wun | recinto de manera
CPMD 07 | datos de CUMD_06 recinto correcta y
- . CUMD_07 teniendo como | completa.
recinto . .
parametro el id
de un recinto
valido.
Comprobarsiel | El método ingresa | Aprobada
método ingresa | enlabase de datos
Crear un nuevo | al nuevo equipo
CPMD_08 . CUMD_52 equipo al | con los
equipo ) )
sistema  con | parametros
parametros definidos.
correctos.
Comprobarsiel | EI método no | Aprobada
método ingresa | ingresa en la base
Crear un nuevo | de datos el equipo
CPMD_09 equipo CUMD_52 equipo al | a crear con los
sistema  con | parametros
parametros definidos.
incorrectos.
Comprobarsi el El ' método | Aprobada
. . modifica
Modificar método . ,
CPMD_10 datos de CUMD_53 modifica un satisfactoriamente
equipo equipo con los . datos  del
datos correctos, | S1WPO - con los
nuevos.
Aprobada
Comprobarsi el
. 25);01223 la No se modifican
Modificar . - los datos de un
CPMD_11 datos de CUMD_53 informacion .de determinado
equipo un equipo equipo en la base
ingresando ded
e datos.
datos
incorrectos.
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ID Nombre | Referencia(s) Objetivo(s) Resultado Comentario
esperado
Comprobarsiel | Se  elimina un | Aprobada
.. método elimina | determinado
Eliminar . .
CPMD_12 . CUMD_26 un comentario | comentario de la
comentario
almacenado en | base de datos del
labasededatos. | sistema.
Comprobar el | Se muestra una | Aprobada
correcto determinada
funcionamiento | pagina.
del método de
Comprobar ruteo de
CPMD_13 ruteo de No aplica .
aginas paginas
pag mediante las
funcionalidades
entregadas por
el MVC.

7.2.2 Pruebas de sistema

Las pruebas de sistema, se realizan en un contexto en el cual algunos o todos los componentes
en un sistema se integran y éste se prueba como un todo. Este tipo de pruebas esta enfocado
en comprobar el correcto funcionamiento de las diferentes interacciones entre todos los
componentes de un mdédulo. En la tabla 7.2, se presenta un resumen con las pruebas de

sistema realizadas durante la etapa de desarrollo.

Tabla 7.2: Tabla resumen de pruebas de sistema

ID Nombre Referencia(s) Objetivo(s) I::;‘;Lt::(? Comentario

Comprobar si el | Se crea la cuenta del Aprobada
sistema guarda la | usuario.
informacién de un
jugador en el
formulario de
registro con datos
ingresados
correctamente.

CPMD_14 | Crear cuenta CUMD_01

Comprobar si el
sistema guarda la
informacién de un | No se crea la cuenta

jugador en el | del usuario y se Aprobada
CPMD_15 | Crear cuenta CUMD_01 formularlo de | notifica el motivo.

registro con datos

ingresados de

manera incorrecta.
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ID Nombre Referencia(s) Objetivo(s) Resultado Comentario
esperado
Comprobar si el | Se accede al sistema Aprobada
sistema permite al | con la interfaz de
CPMD_16 Inic.i,ar CUMD._02 usu.ezrio. iniciar | jugador.
sesion sesion ingresando
datos correctos de
logueo.
Comprobar si el | No se accede al Aprobada
sistema permite al | sistema y se notifica
CPMD_17 Inic.i,ar CUMD._ 02 usu.a}rio. iniciar | el motivo.
sesion sesion ingresando
datos incorrectos
de logueo.
Comprobar si el | Se cambia el estado Aprobada
sistema permite al | del jugador, pasando
Habilitar usuario habilitar a | de inhabilitado a
CPMD_18 . CUMD_26 un jugador del | habilitado.
jugador sistema en el
modulo de
administracién.
Comprobar si el | Se cambia el estado Aprobada
sistema permite al | del jugador, pasando
Inhabilitar usuario inhabilitar | de  habilitado a
CPMD_19 , CUMD_26 a un jugador del | inhabilitado.
jugador .
sistema en el
médulo de
administracién.
Comprobar si el | Se agrega el jugador Aprobada
sistema permite al | buscado en la lista de
jugador agregar a | contactos de quien lo
CPMD_20 cAogr:‘; g;z Egmgjg otro.buscando por | busco.
mediante un
nickname existente
en el sistema.
Comprobar si el | El sistema notifica al Aprobada
sistema permite al | usuario que el
Aoresar CUMD 39 jugador agregar a | jugador no existe.
CPMD_21 cognt fc to CUMD._ 40 otro. buscando
mediante un
nickname
inexistente.
Comprobar si el
sistema permite al | Se notifica que la
coup 22| Aeresr | Cump3o | osble orestzr, |
- contacto CUMD 40 T )
una busqueda
previa.
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ID Nombre Referencia(s) Objetivo(s) Resultado Comentario
esperado
Comprobar si el | Se agrega el equipo a Aprobada
sistema permite al | la base de datos del
jugador crear un | sistema y se notifica
equipo con las|el éxito de la
CPMD_23 | Crearequipo | CUMD.5z | condiciones operacion.
requeridas:
numero de
contactos minimo e
ingreso de datos
valido.
Comprobar si el | El sistema no crea el Aprobada
sistema permite al | equipo y se notifican
jugador crear un | los motivos del fallo
equipo con las | delaoperacién.
CPMD_24 | Crearequipo | CUMD_52 | condiciones
requeridas
incumplidas: datos
invalidos o nimero
de contactos por
debajo del minimo.
Comprobar si el | El sistema crea el Aprobada
sistema permite al | desafio notificando el
jugador crear un | éxito dela operacion.
desafio con las
CPMD_25 | Crear cuMp_40 | condiciones
desafio minimas
requeridas: poseer
uno o mas equipos
y el ingreso de
datos valido.
Comprobar si el | El sistema notifica Aprobada
sistema permite al | que no se puede
jugador crear un | crear el desafio
desafio con las | indicando los
CPMD_ 26 Crea}" CUMD . 40 co,n(.iiciones motivos.
desafio minimas
incumplidas:  no
poseer equipos o
ingreso de datos
invalido.
Comprobar si el | El sistema muestra
sistema permite al | los desafios
jugador buscar | disponibles
Buscar desafios en el | considerando que no
CPMD_27 desafi CUMD_57 vestibulo de | se listaran aquellos Aprobada
esafios ,
desafios en los que los
seleccionando uno | miembros del equipo
de sus equipos en | elegido participen.

los que es capitan.
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ID Nombre Referencia(s) Objetivo(s) Resultado Comentario
esperado
Comprobar si el | El sistema notifica al Aprobada
sistema permite al | jugador el éxito de la
Aceptar jugad,or aceptar un | operaciéon y se lista
CPMD 28 desafio CUMD_49 desafio desde el | en un apartado de
- propuesto CUMD_57 vestibulo de | “Respuestas de
desafios desafios”
disponibles en el
sistema.
Comprobar si el | El sistema notifica al Aprobada
sistema permite al | jugador el éxito de la
jugador responder | operacibn y  se
Responder un desafio | cambia el estado a
CPMD_29 desafio CUMD_56 realizado por otro | “Encuentro
propuesto equipo mediante el | acordado”.
vestibulo de
desafios del
sistema.
Comprobar si el | El sistema agrega el Aprobada
sistema permite al | recinto a la base de
administrador datos del sistema
Agregar agregar un nuevo | notificando el éxito
CPMD_30 |  nuevo CUMD_22 | 358 . b
recinto rfecmto deportivoal | dela operacién.
sistema,
ingresando  datos
correctos.
Comprobar si el | El sistema no agrega Aprobada
sistema permite al | el recinto al sistemay
administrador notifica el motivo.
Agregar agregar un nuevo
CPMD_31 nuevo CUMD_22 recinto deportivo al
recinto sistema,
ingresando datos
de manera
incorrecta.
Comprobar si el | Elsistemamodificala Aprobada
sistema modifica la | informacién del
informacién de un | recinto seleccionado.
CPMD. 32 Mod.iﬁcar CUMD. 8 recinto (,Jleportivo
recinto en el mddulo de
administracién
ingresando datos
validos.
Comprobar si el
sistema modifica la
informacién de un | El sistema no
. recinto deportivo | modifica la Aprobada
CPMD_33 Mod.lﬁcar CUMD_8 en el moédulo de | informacion del
recinto - L . )
administracion recinto seleccionado.
dados parametros
incorrectos
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ID Nombre Referencia(s) Objetivo(s) Resultado Comentario
esperado
Comprobar si el | El sistema habilita el Aprobada
sistema permite en | recinto deportivo
el moddulo de | seleccionado,
Habilitar administracion habilitdndolo para su
CPMD_34 . CUMD_42 habilitar un recinto | uso en el sistema.
recinto :
deportivo
inhabilitado para
su uso en el
sistema.
Comprobar si el | El sistema inhabilita Aprobada
sistema permite en | el recinto deportivo
Inhabilitar el moddulo de | seleccionado,
CPMD_35 . CUMD_42 administracién retirandolo de su uso
recinto ) . :
inhabilitar un | en el sistema.
recinto deportivo
habilitado.
Comprobar si el | El sistema despliega Aprobada
sistema permite la | recintos deportivos
CPMD._ 36 Bus.car CUMD._07 bﬁs.queda de un que,cumplan con los
recinto recinto deportivo | pardmetros de la
con datos correctos | busqueda.
de buisqueda.
Comprobar si el | El sistema muestra la Aprobada
Desplegar §istema r.n,uestra la infgrmacién fjel
CPMD 37 | informacién CUMD_07 mfgrmacmn de .un recmtg deportivo
- recintos CUMD_06 recm.to deportivo | seleccionado de
previamente manera correcta
buscado.
Comprobar si el | El sistema ingresa el Aprobada
sistema permite al | nuevo comentario y
CPMD. 38 Comfentar CUMD. 17 jugador r?alizar un | este . queda
recinto comentario en un | relacionado al
recinto deportivo. recinto
correspondiente.
Comprobar si el | Elsistemanopermite | Parcialmente
sistema permite al | el ingreso del Aprobada,
Comentar jugador realizar un | comentario. debido a que
CPMD_39 ) CUMD_17 comentario que existen
recinto -
contenga palabras variaciones de
abusivas. palabras
abusivas.
Comprobar si el
sistema permite al | El sistema ingresa la
Puntuar jugador puntuar un | nueva puntuaciony a Aprobada
CPMD_40 ) CUMD_18 recinto, cuando el | su vez actualiza la
recinto . L
jugador cumple las | puntuacion del
condiciones para | recinto.
hacerlo.
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ID Nombre Referencia(s) Objetivo(s) Resultado Comentario
esperado
Comprobar si el | El sistema agenda de Aprobada
sistema permite al | manera correcta el
Agendar jugador agendar | partido de tipo
CPMD_41 Part.ido CUMD_ 10 corrfzctamente un E'quipo Propio en el
Equipo partido de tipo | sistema, enviando las
Propio Equipo Propio. invitaciones via
correo
correspondientes.
Comprobar si el | El sistema agenda de Aprobada
Agendar §istema permite al manera correcta. el
Partido jugador agendar part}do de': tipo
Equipo CUMD 10 correctamente un | Equipo Propio, y a su
CPMD_42 . . partido de tipo | vez el tercer tiempo
Propio con CUMD_12 : . .
tercer Equlpf) Propio y fenv'lan'do leis
. ademas un tercer | invitaciones via
tiempo .
tiempo. correo
correspondientes.
Comprobar si el | El sistema notifica a Aprobada
sistema permite al | los jugadores del
Notificar jugador notificarun | sistema que existe un
CPMD_43 partido CUMD_15 partido MatchDay | partido Matchday en
MatchDay al resto de | el apartado de
jugadores del | partidos.
sistema.
Comprobar si el | El sistema enlaza al Aprobada
sistema permite al | jugador que envia la
. jugador unirse a un | solicitud y envia una
Unirse a . Ly
CPMD. 44 partido CUMD. 35 partido Matchday. not1f1cgc10n al
MatchDay orga'mzador del
partido y agrega la
solicitud en la
pestafia de partidos
Comprobar si el | El sistema cancela el Aprobado
sistema permite al | partido
jugador cancelarun | correctamente
CPMD_45 Cancglar CUMD_10 ]pa%"tido envia unz
partido CUMD_16 correctamente notificacién de esta
agendado. accion a todos los
involucrados.
Comprobar si el | El sistema muestra el Aprobado
sistema permite al | calendario de
Ver jugador en el | partidos con los
lendari mddulo de partidos | partidos activos del
CPMD_46 calen gno CUMD_19 visualizar un | jugador.
de partidos .
activos calendario con los
partidos activos en
los que  esta
involucrado.
Comprobar si el | El sistema despliega Aprobado
Ver reporte sistema permite al | el reporte general de
CPMD_47 general CUMD_28 administrador ver | manera correcta y

el reporte general
del sistema.

con datos del estado
actual del sistema.
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7.2.3 Pruebas de esfuerzo y rendimiento

En este apartado se muestran las pruebas de esfuerzo y rendimiento aplicadas al sistema, que
tienen por objetivo verificar el comportamiento del mismo en casos de alta demanda con
usuarios concurrentes. En la siguiente tabla, se detalla el contexto en el cual se llevaron a cabo

las pruebas para posteriormente ver los resultados de cada una de estas.

Tabla 7.3: Servidor en el cual se encuentra el sistema

Procesador 4 Nucleos Xeon - 2.8 GHZ
Memoria 2GB

Disco 60 GB

Sistema operativo Linux Fedora 18 - 64 bits
Kernel 3.9.9-201.fc18.x86_64

Es importante recalcar que este servidor es compartido y no tiene configuraciones extras para
alcanzar un rendimiento éptimo, por lo que en las pruebas se puede esperar algin porcentaje
de error que sea debido a esta situacién. En cuanto a la base de datos, se encuentra alojada en

el servidor antes descrito y de igual manera es compartida y tiene restricciones en su uso.

Para la utilizacion de las pruebas se utilizaron dos equipos con diferentes caracteristicas en
cuanto a especificaciones técnicas, y con acceso al sistema desde redes distintas. Para
diferenciar dichos equipos, se hara referencia a éstos de ahora en adelante como “Equipo A” y

“Equipo B”. En la siguiente tabla se refleja lo mencionado anteriormente.

Tabla 7.4: Caracteristicas del contexto y de los equipos utilizados en las pruebas

Equipo A Equipo B
Sistema operativo Windows 10 - 64 bits Windows 10 - 64 bits
Procesador Intel Corei7-4510U a 2.6GHz | Intel Core i5-3210M a 2.50GHZ
RAM 8 GB 6 GB
Velocidad de descarga (Mbps) | 45.11 107.73
Velocidad de carga(Mbps) 1.22 4.67

Las funcionalidades sometidas a éstas pruebas fueron el sistema de login, la bisqueda de
recintos deportivos y el agendado de partidos. El proceso consiste en probar estas
funcionalidades con una demanda de usuarios que estén fuera de los limites del software, en
este caso, se realizaron dos pruebas con 100 y 1000 hilos de usuario respectivamente, en cada
uno de los equipos sefalados anteriormente, con el objetivo de realizar un andlisis
comparativo con los resultados obtenidos. Se utilizan dichas cantidades de hilos de usuario

con el objetivo de someter al sistema a situaciones de estrés, en primer lugar, con 100 hilos de
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usuario, considerando esta cantidad una situacién posible considerando el contexto del
proyecto, y con 1000 hilos de usuario considerando esta cantidad como una prueba para
comprobar hasta qué punto el sistema alojado en el servidor antes descrito funciona de
manera efectiva. En las siguientes paginas, se presentan una serie de tablas y graficos que
hacen referencia a las pruebas sefialadas anteriormente, donde los atributos de las tablas se
explican a continuacién:

- ID: Identificador del caso de prueba.

- Equipo: Hace referencia a los equipos en los cuales se ejecutaron las pruebas.

- # Muestras: Equivale al nimero de hilos con los cuales se ejecut6 la prueba.

- Media: Media aritmética de los tiempos de respuesta del software.

- Min: Minimo tiempo de respuesta para el request.

- Max: Maximo tiempo de respuesta para el request.

- % Error: Porcentaje de request con errores.

- Rendimiento: Cantidad de request que el servidor procesa por hora.

- Kb/sec: Cantidad de kilobytes que el servidor procesa por segundo.

Prueba de login de usuario: Esta prueba consiste en someter al sistema a que 100y 1000
hilos de usuario intenten acceder al sistema mediante credenciales de ingreso validas.

Desde latabla 7.5 ala 7.8 se presentan los resultados de dicha prueba.

Tabla 7.5: Login con 100 hilos de usuario
ID Equipo | # Muestras | Media | Min | Max | % Error | Rendimiento | Kb/sec
CPMD_48 A 100 1108 | 257 | 4463 | 0.00% 19.3/sec 202.83
B 100 917 | 215 | 1688 | 0.00% 39.4/sec 414.78

Respecto al caso de prueba CPMD_48, utilizando las herramientas que provee JMeter, en la

tabla 7.6, se muestra un grafico con el rendimiento de la prueba en ambos equipos.
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Tabla 7.6: Analisis del comportamiento de pruebas en el Equipo A v/s Equipo B

Equipo A Equipo B

1471 me

Con los resultados obtenidos se puede apreciar que en las pruebas de ambos equipos se
completaron los 100 hilos de usuario a procesar, sin tener ningtin porcentaje de error.

El sistema se comport6 de mejor forma en el equipo B, debido a que se obtuvo un mejor
rendimiento, por lo que se tiene una mayor capacidad para procesar request’s, y ademas tuvo
una media menor en cuanto a los tiempos de respuesta, lo cual se ve reflejado enlatabla 7.5 y

en los gréficos.

Tabla 7.7: Login con 1000 hilos de usuario
ID Equipo | #Muestras | Media | Min Max % Error | Rendimiento | Kb/sec

CPCD_49 A 1000 16967 | 2673 | 73010 | 28.60% | 13.7/sec | 109.31
B 1000 13285 | 218 | 156323 | 24.00% 6.4/sec 48.19

Respecto al caso de prueba CPMD_49, utilizando las herramientas que provee JMeter, en la

tabla 7.8, se muestra un gréafico con el rendimiento de la prueba en ambos equipos.
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Tabla 7.8: Analisis del comportamiento de pruebas en el Equipo A v/s Equipo B

21281 ms

Equipo A

oms [q] i I [r

No. de Muestras 1000 Ultima Muestra 73010 Media 16967
Desviacion 8148 Rendimiento  821,715/minuto Mediana 16103

19778 ms

Equipo B

oms ] 0 I Ir

Ho. de Muestras 1000 Uitima Muestra 180238 Media 14917
Desviacion 19202 Rendimiento  330,573/minute Mediana 13091

Con los resultados obtenidos, se comprueba que ambos equipos completaron los 1000 hilos de
usuario para esta prueba, sin embargo, existe un porcentaje de error similar en ambos. Esto se
debe a multiples factores, como por ejemplo, que el servidor en el cual esta alojada la aplicacion es
compartido, debido que éste alberga multiples aplicaciones y servicios web, ademas, no posee
ningun tipo de configuracion adicional para procesar una alta cantidad de hilos como la que se
probé en el caso de prueba CPMD_49, y por ultimo, la base de datos también es compartida con
otras aplicaciones, y ésta tampoco posee ningtn tipo de optimizacién para procesar una alta
cantidad de consultas concurrentes, debido a que posee todas sus configuraciones por defecto. El

porcentaje de error sefialado en la tabla 7.7, se puede visualizar en los puntos amarillos del grafico.

. Prueba de busqueda de recintos: Esta prueba consiste en someter al sistema a que
distintos hilos de usuario realicen la bisqueda de recintos mediante filtros de busqueda
definidos, con el objetivo de verificar el éxito de las bisquedas y comprobar que los
resultados entregados son correctos. Los resultados de esta prueba se encuentran desde la

tabla 7.9 alatabla 7.12.
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Tabla 7.9: Bisqueda de recintos con 100 hilos de usuario

ID Equipo | # Muestras | Media | Min | Max | % Error | Rendimiento | Kb/sec
CPCD_50 A 100 1752 | 287 | 14245 | 0.00% 7.0/sec 652.30
B 100 770 | 230 | 2492 | 0.00% 34.6/sec 3241.60

Respecto al caso de prueba CPMD_50, utilizando las herramientas que provee JMeter, en la

tabla 7.10, se muestra un grafico con el rendimiento de la prueba en ambos equipos.

Tabla 7.10: Analisis del comportamiento de pruebas en el Equipo A v/s Equipo B

Equipo A Equipo B

1917 ms 986 ms

oms [q] T I Oms 4] i I

0. de Muestras 100 Uttima Muestra 2035 Media

No. de Muestras 100 Uitima Muestra 14245 Media p
: ’ esviacion 414 Rendimiento  2.078,282/minuto Mediana |

H
E
Desviacion 2232 Rendimiento 418, 206/minuto Mediana 1_D

e Con los resultados obtenidos se puede apreciar que en las pruebas realizadas en ambos
equipos se completaron los 100 hilos de usuario a procesar, sin tener ningin porcentaje de
error.

e El sistema se comporté de mejor forma en el equipo B, debido a que se obtuvo un mejor
rendimiento, por lo que se tiene una mayor capacidad para procesar request’s, y ademas tuvo
una media menor en cuanto a los tiempos de respuesta.

e A pesar de los resultados obtenidos en la tabla, en ambos equipos se observa un
comportamiento similar en cuanto a la realizacién de busqueda de recintos, esto se puede
visualizar en la grafica de rendimiento, por lo que se puede inferir que las pruebas estan

siendo afectadas por las especificaciones del servidor con el sistema por sobre la ejecucion de

los equipos.

124 |



Universidad del Bio-Bio. Red de Bibliotecas - Chile

Tabla 7.11: Biisqueda de recintos con 1000 hilos de usuario

ID Equipo | # Muestras | Media | Min | Max | % Error | Rendimiento | Kb/sec
CPMD_51 A 1000 10303 | 724 | 53850 | 14.40% 18.4/sec 1480.67
B 1000 7839 | 235 | 21046 | 7.40% 44.6/sec 3874.30

Tabla 7.12: Analisis del comportamiento de pruebas en el Equipo A v/s Equipo B

13489 ms oo

Equipo A

ome [ i I

No. de Muestras 1000 Uttima Muestra 53850 Media 10303
Desviacion 5526 Rendimiento  1.103 915iminuto Med

Equipo B

D

No. de Muestras 1000 (itima Muestra 156310 WMedia
Desviacion 14871 Rendimiento  381,345/minuto e

13285
iana 11731

Con los resultados obtenidos, se comprueba que en ambos equipos se completaron los 1000 hilos
de usuario a procesar para esta prueba, sin embargo, existe un porcentaje de error en ambos. Esto

se debe a multiples factores, coincidentes con los expuestos en la tabla 7.8.

. Prueba de agendado de partidos: Esta prueba consiste en someter al sistema a que 100
y 1000 hilos de usuario realicen el proceso de agendado de partidos. Se debe considerar
que esta funcionalidad implica otras como la bisqueda del recinto, eleccién de los datos del
partido incluyendo la fecha, hora y la eleccién de jugadores. Cabe destacar que en esta
prueba se considera que cada usuario ingresa al sistema con credenciales validas, busca un
recinto deportivo y posteriormente agenda el partido.

Los resultados de esta prueba se presentan desde la tabla 7.13 ala 7.16.
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Agendar partidos con 100 hilos de usuario:

Tabla 7.13: Agendado de partido con 100 hilos de usuario - Equipo “A”

Etiqueta | # Muestras | Media | Min | Max | % Error | Rendimiento | Kb/sec | Media de Bytes
32 100 3147 | 478 | 4424 | 0.00% 20.2 113.01 5742.0
33 100 521 | 423 | 1198 | 0.00% 21.0 641 312.0
34 100 326 | 211 | 1088 | 0.00% 19.4 591 312.0
35 100 1382 | 57 | 4362 | 0.00% 12.0 95.68 8167.9
36 100 1787 | 150 | 3886 | 0.00% 10.6 87.81 8465.2
37 100 838 45 | 1710 | 0.00% 10.4 102.08 10018.8
38 100 1101 | 234 | 1987 | 0.00% 9.6 2.94 312.0
39 100 594 | 215 | 1234 | 0.00% 9.4 2.86 312.0
40 100 828 | 194 | 3288 | 0.00% 9.0 301.01 34333.9
41 100 921 | 220 | 2296 | 0.00% 10.1 3.06 312.0
42 100 655 | 227 | 1964 | 0.00% 10.5 3.19 312.0
43 100 742 | 226 | 1533 | 0.00% 10.4 4.20 412.0
44 100 842 | 348 | 1603 | 0.00% 10.0 752.43 76678.9
45 100 1097 | 249 | 2116 | 0.00% 9.2 2.79 312.0
46 100 545 | 235 | 1714 | 0.00% 8.7 2.66 312.0
47 100 629 | 220 | 3236 | 0.00% 7.1 2.86 412.0
48 100 510 83 | 1476 | 0.00% 7.6 20.97 2839.9
49 100 414 78 | 1076 | 0.00% 8.2 78.12 9785.0
50 100 1549 | 393 | 2930 | 0.00% 8.0 4.20 536.0
51 100 513 | 117 | 3269 | 0.00% 8.4 124.70 15285.6
52 100 4013 | 736 | 7051 | 0.00% 6.0 16.33 2790.2

Total 2100 1093 | 45 | 7051 | 0.00% 73.5 607.96 8474.5
Graficos a Mostrar [v] Datos [v] Media [ | Mediana | Desviacion [v] Rendimiento
2226 ms | -
i g
oms [q] I

No. de Muestras 2100

Desviacion

1113

Ultima Muestra 5089

Rendimiento

4.407,752/minuto

Media

1093

Mediana 721
Ilustracion 7.1: Agendado de partidos con 100 hilos de usuario - Equipo A

J
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Tabla 7.14: Agendado de partido con 100 hilos de usuario - Equipo “B”

Etiqueta | # Muestras | Media | Min | Max | % Error | Rendimiento | Kb/sec | Media de Bytes
32 100 1744 | 77 | 2164 | 0.00% 29.4 164.97 5742.0
33 100 40 31 75 0.00% 30.5 9.29 312.0
34 100 21 15 32 0.00% 30.9 9.42 312.0
35 100 789 | 38 | 3326 | 0.00% 17.3 138.21 8167.5
36 100 1696 | 164 | 4114 | 0.00% 15.1 149.85 10179.9
37 100 91 33 | 1087 | 0.00% 15.4 146.34 9751.1
38 100 37 18 54 0.00% 15.4 4.68 312.0
39 100 23 17 34 0.00% 15.4 4.68 312.0
40 100 412 86 | 18207 | 0.00% 4.2 146.88 35543.1
41 100 25 18 44 0.00% 4.2 1.29 312.0
42 100 28 17 448 0.00% 4.2 1.29 312.0
43 100 245 | 165 | 639 0.00% 4.2 1.70 412.0
44 100 591 | 141 | 10026 | 0.00% 4.2 352.85 85344.2
45 100 25 17 49 0.00% 4.3 1.30 312.0
46 100 24 17 37 0.00% 4.3 1.30 312.0
47 100 183 | 145 | 591 0.00% 4.2 1.70 412.0
48 100 93 33 | 1560 | 0.00% 4.3 11.80 2839.1
49 100 108 | 40 544 0.00% 4.3 72.12 17356.1
50 100 934 | 231 | 1487 | 0.00% 4.2 1.56 383.1
51 100 238 | 40 | 1334 | 0.00% 4.2 59.52 14387.6
52 100 3193 | 313 | 7630 | 0.00% 4.2 10.15 2483.0

Total 2100 502 15 | 18207 | 0.00% 81.7 742.43 9309.4
Graficos a Mostrar [v] Datos [v] Media [ ] Mediana [ |[Desviacién [v] Rendimiento
N

S ] T e D N NI

0 ms |

No. de Muestras 2100
Desviacion 1059

Ultima Muestra 313 Media 502
Rendimiento  4.899,864/minuto Mediana 73

Ilustracion 7.2: Agendado de partidos con 100 hilos de usuario - Equipo B

Con los resultados obtenidos en estas pruebas, en primer lugar, se puede observar que los 100

hilos de usuarios completaron correctamente cada paso para agendar un partido, también se

puede observar que no existe presencia de errores en ninguno de los equipos que lanzaron la

prueba, lo que para una accién tan importante para el sistema es vital que no presente fallos.
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Mediante los graficos de las ilustraciones anteriores se puede observar que el rendimiento del
sistema no decae de manera explosiva, sino que lo hace a medida que los usuarios llegan a la

opcion de agendar un partido.

Con respecto a los tiempos de respuesta, el maximo expresado en estas pruebas fue de
2225ms, siendo un tiempo mas que aceptable para 100 usuarios agendando un partido de

manera concurrente y considerando las caracteristicas antes mencionadas del servidor.

- Agendar partidos con 1000 hilos de usuario:

Tabla 7.15: Agendado de partido con 1000 hilos de usuario - Equipo “A”

Etiqueta | # Muestras | Media | Min Max % Error | Rendimiento | Kb/sec | Media de Bytes
32 957 19028 | 842 | 156596 | 40.33% 6.0 25.81 4397.2
33 957 4423 | 439 | 48193 | 0.00% 6.1 1.85 312.0
34 957 4095 | 202 | 51938 | 0.00% 6.1 1.86 312.0
35 887 8620 | 92 | 214370 | 1.58% 4.0 31.67 8062.4
36 773 10255 | 136 | 121752 | 1.68% 3.6 29.12 8362.0
37 736 9099 | 38 | 199971 | 0.68% 3.3 32.52 9992.1
38 736 4395 | 260 | 51524 | 0.00% 3.4 1.02 312.0
39 736 3672 | 157 | 32527 | 0.00% 3.4 1.03 312.0
40 694 25549 | 111 | 258669 | 5.04% 2.3 73.72 32669.8
41 694 2523 | 153 | 29590 | 0.00% 2.3 0.71 312.0
42 694 1899 | 150 | 35625 | 0.00% 2.3 0.71 312.0
43 694 2156 | 182 | 41410 | 0.00% 2.3 0.95 412.0
44 678 10344 | 200 | 243120 | 4.42% 2.3 165.69 733424
45 678 1727 | 148 | 26338 | 0.00% 2.4 0.72 312.0
46 678 1231 | 149 | 27204 | 0.00% 2.4 0.72 312.0
47 678 1201 | 151 | 29974 | 0.00% 2.4 0.95 412.0
48 676 2722 | 36 | 78826 | 0.15% 2.4 6.57 2838.9
49 673 1583 | 43 | 106478 | 0.00% 2.4 22.77 9785.3
50 665 2752 | 191 | 39680 | 0.00% 2.4 1.25 536.2
51 664 2257 | 71 | 112979 | 0.00% 2.4 35.17 15285.5
52 658 5381 | 284 | 70489 | 0.00% 2.3 6.36 2790.2

Total 15563 6199 | 36 | 258669 | 3.11% 48.5 368.21 7768.5
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[v] Media

[[] Mediana [ ] Desviacién

[v] Rendimiento

13326 ms

0 ms

No. de Muestras 15563
Desviacion 17412

Ultima Muestra 372

Rendimiento

2.912,165/minuto

Ilustracion 7.3: Agendado de partidos con 1000 hilos de usuario - Equipo B

Media

6199

Mediana 1241

Tabla 7.16: Agendado de partido con 1000 hilos de usuario - Equipo “B”

Etiqueta | # Muestras | Media | Min Max % Error | Rendimiento | Kb/sec | Media de Bytes
32 1000 18943 | 61 | 429872 | 30.10% 2.3 10.67 4703.3
33 991 2486 | 276 | 32429 | 1.61% 5.2 1.74 342.6
34 991 1680 | 144 | 39073 | 1.31% 5.2 1.71 336.8
35 991 8456 | 43 | 425724 | 595% 2.3 17.58 7808.7
36 984 18205 | 163 | 422606 | 9.35% 2.3 21.25 9504.9
37 962 8041 | 34 | 416422 | 3.95% 2.2 20.69 9464.1
38 955 2359 | 145 | 43537 | 147% 42 141 339.8
39 955 1485 | 145 | 38820 | 1.68% 42 1.43 343.7
40 955 19351 | 87 | 416597 | 5.55% 2.2 73.14 33574.5
41 944 1877 | 145 | 38819 | 0.95% 43 1.37 330.1
42 944 1071 | 142 | 22849 | 117% 43 1.39 334.1
43 944 1429 | 163 | 32362 | 0.32% 43 1.74 417.7
44 944 27370 | 37 | 403556 | 10.70% 2.2 162.92 74947.0
45 929 1295 | 145 | 26265 | 0.43% 3.7 116 320.2
46 929 661 | 143 | 38722 | 0.22% 3.7 1.15 316.1
47 929 1075 | 146 | 21003 | 0.32% 3.7 1.52 417.8
48 929 5594 | 32 | 379647 | 2.80% 2.2 591 27493
49 924 5007 | 38 | 377224 | 1.84% 2.2 34.01 15858.6
50 922 4120 | 37 | 376060 | 1.19% 2.2 1.12 524.1
51 921 4280 | 36 | 392461 | 2.61% 2.2 25.94 12117.2
52 919 8826 | 36 | 412819 | 141% 2.2 4.64 2166.7

Total 19962 6899 | 32 | 429872 | 4.14% 46.4 380.76 8410.0
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Graficos a Mostrar Datos Media [ | Mediana [ ] Desviacién Rendimiento

12365 ms

0 ms “ —

No. de Muestras 19952 Uitima Muestra 390753 Media 65899
Desviacion 28579 Rendimiento  2.781,668/minuto Mediana 1248

Ilustracion 7.4: Agendado de partidos con 1000 hilos de usuario - Equipo B

Con los resultados obtenidos en estas pruebas, en primer lugar, se puede observar que los
1000 hilos de usuarios no completaron correctamente cada paso para agendar un partido,
esto debido a multiples factores, como el servidor, la base de datos que no permite una
concurrencia a este nivel y el propio programa JMeter que tiene como punto negativo que al

realizar pruebas con una cantidad considerable de hilos falla en la conexién de alguno de estos.

También se comprob6 que con 1000 usuarios concurrentes en el sistema este se degrada y
muestra ciertos errores y lentitud en las consultas. Los errores que presenta el sistema en este
punto son principalmente debido a la base de datos que en alguno de los casos restringe la

conexion lo que incrementa de manera significativa el error en ambas pruebas.

Cabe destacar que, aunque en esta prueba se presentaron una gran cantidad de errores,

mediante el contexto especificado al inicio de esta seccidn, son resultados esperables.
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7.3 Conclusiones de las pruebas

Con la creaciéon y ejecucién de las pruebas descritas en este capitulo se visualiza adn mas la
importancia de las pruebas de software durante y después de la implementacién del mismo, debido
a que entrega informacién relevante y objetiva del comportamiento del sistema en situaciones
especificas.

Respecto a las pruebas de unidad, éstas fueron de vital importancia para establecer una base sélida
en las etapas tempranas de la implementacion, permitiendo corregir problemas basicos a medida
que estos se presentaban.

En cuanto a las pruebas de sistema, se puede expresar que cumplen un rol significativo debido a que
permiten controlar y comprobar que el sistema realmente haga lo que se tiene pensado que lleve a
cabo.

Para el ambito del proyecto las realizaciones de las pruebas de rendimiento tienen un significado
especial debido a que, al ser un sistema enfocado a un dmbito social, se espera que tenga un
considerable flujo de usuarios, por lo que, estas pruebas permitieron establecer como se comporta
el sistema con cierta cantidad de usuarios y parametros establecidos. A raiz de lo descrito
anteriormente se puede especificar que el servidor en el cual se encontraba el sistema restringe de
gran manera el rendimiento del mismo, por lo que, se debe optar por un servidor exclusivo para la
aplicaciéon o un servicio en la nube que permita al sistema escalar automaticamente en situaciones

de gran flujo de usuarios.
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8. PLAN DE CAPACITACION Y ENTRENAMIENTO

Un plan de capacitacion consiste en orientar y guiar a los usuarios finales del sistema para el uso
eficiente de éste, mediante un proceso definido para lograr mayor eficiencia y efectividad del

sistema.

Es importante recalcar la importancia de la capacitacién en un sistema, debido a que permite al
usuario visualizar los alcances y funcionalidades disponibles, ayudando a que el usuario pueda

desenvolverse de manera 6ptima.

La capacitacion que se describe a continuacién va dirigida a la entidad que se haga responsable

del proyecto y no a cada usuario final del sistema.

La estrategia que se llevara a cabo para la capacitacion de uso del software se divide en dos
debido alos actores. En el sistema existen tres tipos: visitante, jugador y administrador, donde
para los dos primeros se tendrd un mismo tipo de capacitaciéon y uno diferente para
administrador. Esto se debe a que las interfaces de usuario son completamente distintas, por lo

tanto, las estructuras de los planes de capacitaciéon también seran distintos.

La capacitacién para la entidad responsable en cuanto a los actores Jugador y Visitante son de
vital importancia, debido a que esta necesita saber de manera exacta las funcionalidades de estos
y como estas se llevan correctamente a cabo. Con esto la entidad a cargo podra difundir y

aprovechar de mejor manera el sistema.
A continuacion, se presenta el plan de capacitacion y entrenamiento para el sistema.

I Actores abordados para la capacitacion
i. Jugadory Visita
ii. Administrador

IL. Personas a capacitar
i. Administrador

ii. Stakeholders
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1L Tipo de capacitaciéon

La capacitaciéon se divide en dos, en la orientacién inicial la cual tiene como objetivo
familiarizar a la entidad responsable con la tematica y el sistema, y una capacitacién técnica

para realizar actividades practicas semi-guiadas en las que se interactuara con el sistema.
V. Aspectos abordados:

Durante la capacitacién se contempla el uso de la totalidad del sistema para el administrador

y para los jugadores y visitantes.

V. Responsables:
i. Carlos Mora Roa.
ii. Pablo Silva Bravo.

VL Tiempo estimado

Para llevar a cabo el plan de capacitacion en su totalidad se estima un tiempo de tres 3 y 50
minutos, a continuacién, se detalla la duracién tanto para los jugadores e invitados y el

administrador.

Tabla 8.1: Duracion de la capacitacion por actor.

Tiempo
Jugador/Invitado 2 horas.
Administrador 1 horay 50 minutos

VIL Estructura del plan de capacitacion
i. Visita y Jugador: A continuacion, en la tabla 8.2: Plan de capacitaciéon Visita
y Jugador se presentan la tematica de cada etapa de la capacitacion a

realizar, junto con una descripciéon y modalidad de cdmo se realizara ésta.
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Tabla 8.2: Plan de capacitacion sobre actores Visita y Jugador

Tema Descripcion Duracién Modalidad
Introduccion Presentacion de los objetivos 20 minutos. Presentacion.
del sistema y
contextualizacion de la
tematica.
Presentacion total del | Presentacion de las 30 minutos. Presentacion.
sistema (perfiles visita y | funcionalidades del sistema.
jugador).
Actividades  practicas | Taller en el cual los asistentes 1horay 10 Actividades
para cada funcionalidad | interactdan con el sistema minutos. guiadas.
del sistema. mediante una guia moderada
de los encargados de la
capacitacion.
Tabla 8.3: Plan de capacitacion sobre actor Administrador
Tema Descripcion Duracion Modalidad
Introduccion Presentacion de los objetivos 30 minutos. Presentacion
del modulo de
administraciéon y su
importancia en la entidad.
Presentacion completa | Visualizacion de cada 20 minutos. Presentacion.
del modulo de | funcionalidad que tiene
administracion. disponible el administrador.
Uso del moddulo de | Mediante una serie de 1 hora. Actividades
administracion actividades practicas se busca guiadas.

que el usuario adquiera los
conocimientos  necesarios
para realizar un uso efectivo

del sistema.
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Recursos a utilizar

Para la completa y correcta realizaciéon de la capacitacién se requieren los siguientes

recursos:

o

Equipos: Los asistentes a la capacitaciéon podran llevar sus equipos, pero en caso
contrario deben existir equipos para cada asistente. Los equipos deben cumplir con
los siguientes requisitos minimos:

= Procesador Intel Core 2 Dtio de 1.2 GHz

=  Memoria RAM de 1GB

= Tarjeta de video integrada

= Conexion de banda ancha a internet.
Proyector: Vital para la presentacién y explicacion eficiente del sistema.
Base de datos con datos de prueba: Esta base de datos consiste en crear un
ambiente propicio para la explicacion del sistema, es decir, que los datos
almacenados sean suficientes para demostrar en su totalidad las funcionalidades del

sistema.
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9. PLAN DE IMPLANTACION Y PUESTA EN MARCHA

En este item se presenta el plan de implantacién y puesta en marcha del sistema de gestion de
encuentros deportivos “Matchday”, puesto que es un sistema web abierto y especificamente que
no tiene una empresa objetivo o institucion que lo haya requerido este plan puede ser

implementado en cualquiera de los casos anteriores.

La importancia de especificar un plan de implantacién es clave para sentar las bases del

comportamiento del sistema desde su configuracidn inicial.

El plan tendra una duracién de dos meses debido que al ser un sistema web existen muchas
situaciones que se pueden dar debido al aumento de flujo de datos, que va de la mano con la

impredecibilidad de los usuarios en el mundo real.

Tabla 9.1: Calendario del plan

Semanas

Actividad 11 2|3[4|5|6| 7|8

Capacitaciéon X

Instalacién y configuracion del sistema en
el servidor.

Puesta en marcha del sistema. X

Evaluacion de la respuesta del sistema. X| X | X

Soporte y Mantencion XX X |X
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Justificacion actividades:

a.

Capacitacion: Esta actividad como se detalla en la seccién anterior es vital para
que la entidad involucrada con el sistema tenga conocimientos del correcto uso
del mismo, y a su vez esto le permita comprender el sistema para explotar la
totalidad de sus capacidades.

Instalacién y configuracion del sistema en el servidor: En esta actividad se
pretende instalar el sistema en el servidor adquirido y configurar los diversos
parametros que esto implica.

Puesta en marcha del sistema: En esta actividad el sistema queda abierto y
disponible a los usuarios, sin limitaciones.

Evaluacion de la respuesta del sistema: Esta actividad es vital debido a que al
ser un sistema web y potencialmente atractivo para una gran cantidad de
usuarios, se debe monitorear y evaluar la respuesta del sistema ante los flujos
cambiantes de informacion.

Soporte y mantencion: Actividad de vital importancia una vez que el sistema es
implantado y ya ha empezado a funcionar en plenitud debido a que se pueden
encontrar errores o problemas debido a que se encuentra en un entorno real con

multiples variables.
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10. CONCLUSIONES

En el comienzo de la realizacién de este proyecto de titulo, se establecieron ciertos objetivos a
cumplir, los cuales contemplan basicamente el desarrollo de una plataforma web en la cual
fuera posible encontrar informacién acerca de los recintos deportivos en la ciudad de Chillan
y la efectiva organizacién de encuentros deportivos, debido a que no existia un medio que
propiciara esto. Estos objetivos se cumplen a cabalidad dado que fue posible entregar
informacién de los recintos y a su vez una plataforma para la organizaciéon de partidos.
Adicionalmente, se propuso disefiar un médulo que permitiera a los usuarios de este sistema,
comentar y puntuar estos recintos, de manera que se genere un ambiente de comunidad, y de
esta forma, lograr que el sistema se sustente con la informacién que los usuarios aporten, y as{
lograr, ademaés de los datos estaticos de los recintos (como el nombre, direccidn, etc.) y los
datos de los partidos organizados, informacion relevante gracias a la comunidad, de manera
que los usuarios logren alertar sobre posibles problemas o demuestren sus preferencias. Lo
mencionado, también fue solucionado e implementado siendo esto una parte fundamental del

sistema.

En cuanto a la forma de trabajo, se disefi6 una plataforma web utilizando un modelo vista-
controlador utilizando el lenguaje de programaciéon PHP, ya que los integrantes de este
proyecto manejaban este, lo cual fue sin duda una ventaja considerando el poco tiempo para

implementar este sistema.

La importancia de la metodologia que se utiliz6 también fue un punto clave, debido a que
gracias a que se trabajo con un modelo incremental con practicas agiles, se pudo corregir
algunos pequeiios pero importantes errores tanto de modelado e implementacién como
documentacién. Es importante poner énfasis a las practicas agiles en el desarrollo actual de
software debido a que brindan posibilidades infinitas y con el equipo de trabajo adecuado se

convierten en herramientas vitales para el desarrollo.

La retroalimentaciéon que se obtuvo en las reuniones con el profesor guia fueron de vital
importancia para visualizar errores, despejar dudas y obtener la revision de alguien con
conocimientos importantes lo que proporcioné otro punto de vista que fue de gran utilidad

para la implementacion del sistema.
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Durante el desarrollo del proyecto de titulo, se debatieron ideas en cuanto al desarrollo de
funciones y médulos, los cuales no estaban considerados en la especificacién de requisitos, por
lo que no se realizaron. Este punto es de vital importancia, debido a que nos queda como
experiencia, que la correcta y completa toma de requisitos es un pilar fundamental en
cualquier proyecto de desarrollo de software. Con lo expresado en el parrafo anterior se
visualiza que el sistema implementado puede seguir creciendo con la adicién de médulos y

caracteristicas importantes para el area del deporte.

Cabe mencionar que la eleccién de un tema propio para el desarrollo del proyecto de titulo sin
una entidad que lo haya requerido es una complicacién a la hora de definir las bases del

proyecto, pero se corre con la ventaja de que el tema es interesante y novedoso.

Para finalizar, se debe destacar que fue una experiencia extremadamente valiosa en donde se
pusieron en practica todos los conocimientos adquiridos durante estos afos de estudio, en
donde el trabajo en equipo y la organizacion fueron una fortaleza vital para el cumplimiento
de los objetivos, debido a que existié6 compromiso y trabajo constante, lo cual propicio un

correcto proceso de desarrollo y documentacion.
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12. ANEXOS

En este anexo se presentan los resultados de iteraciones en el desarrollo, el manual de usuario
del sistema, la especificacidn de las pruebas y finalmente el diccionario de datos del modelo de

datos con el fin de brindar una mayor informacién sobre el desarrollo y uso del sistema.

1. RESULTADO DE ITERACIONES EN EL DESARROLLO

En esta seccidn se detallan los resultados producidos por cada iteraciéon del desarrollo del
software, esto debido a la metodologia incremental usada para la realizacion de este proyecto,

es importante especificar estos resultados con el fin de mostrar las etapas del proyecto.

¢ Primer incremento:

Los resultados de este primer incremento se centran principalmente en haber sentado las
bases del proyecto y el sistema a desarrollar, consiguiendo en primer lugar una correcta
definicion de los requerimientos, aspecto importante debido a que especifican qué es lo que el
sistema debe hacer. Ya con los requerimientos definidos, se realiz6 un primer modelamiento
de datos (MER) y el modelado inicial de la base de datos (MR) con lo que se encontraron
multiples inconvenientes a la hora de manejar los datos, pero para el final de este incremento
se realizaron correcciones las que proporcionaron un correcto modelado del MER y MR. A su
vez se llevo a cabo el disefo de la interfaz del sistema en forma de maqueta para su posterior
combinacion con el cddigo de la aplicacion. Otro resultado de vital importancia en este
incremento es la implementacion de la arquitectura MVC con un mini Framework®0 que
permite seguir este modelo, con esto se implementd de manera manual cada modelo y
controlador de la aplicacion, centrandose en las entidades mas importantes del sistema. Con
la arquitectura inicial del sistema se realizaron pruebas de médulos en los modelos y también

la conexién a la base de datos.

10 (Junta de andalucfa, 2016)
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¢ Segundo incremento

Los resultados de este segundo incremento se centran principalmente en la correccién del
modelado de datos e implementacién de la légica del sistema. En cuanto al modelado y gracias
alas practicas agiles abordadas para la realizacion de este proyecto, este sufrié leves mejoras
debido a que se encontraron algunos errores que no se detectaron en el primer incremento,
por lo que ante a esta situacién se realizé una revision al disefio y andlisis inicial para
comprobar su estado actual. En este incremento se implementé el control de jugadores,
desafio, partido y equipo de la vista de Jugador, lo que permitié realizar a su vez pruebas de
sistema con estas funcionalidades. En este apartado se puede recalcar que gracias a las
practicas agiles se pudieron detectar y corregir errores que propiciaron resultados concretos

para este incremento.

e Tercer incremento

Los resultados de este tercer incremento son el obtener una revisién satisfactoria del
incremento anterior, esto avalado por las practicas agiles que permiten realizar ciertas
modificaciones para adaptarse al entorno y a los posibles cambios. Como resultado de este
incremento se obtuvo el mdédulo de administraciéon del sistema el cual cuenta con los
mantenedores de las tablas del sistema y estadisticas. También se implementaron las
notificaciones al usuario en algunos casos especificos que no se habian manejado
anteriormente, se modifico el texto de algunas alertas para el usuario Jugador y se resolvieron
un par de bug graficos. También se probd el sistema bajo pruebas de rendimiento las cuales

arrojaron resultados aceptables.
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2. MANUAL DE USUARIO

Objetivos de la aplicacion

El objetivo de la aplicacién es proveer una herramienta informativa para todas las personas
interesadas en los recintos deportivos que existen en la ciudad de Chillan, junto con una manera
didactica de organizar un encuentro deportivo, con la participacién de variadas personas que
pueden aportar informacién al sistema, comentando el estado de los recintos, de manera tal, que

la plataforma se nutra de la informacién de cada participante, y también viceversa.

Al iniciar, se despliega en pantalla un mensaje de bienvenida como el de lailustracion 12.1, en la

cual se sefialan las principales funcionalidades del sistema.

BIENVENIDO A

ORGANIZA TU PARTIDO

Ilustracion 12.1: Pantalla de bienvenida

Al hacer click en el botén empezar, se muestra la pantalla principal con algunas

funcionalidades del sistema, desde la cual se puede acceder a los distintos madulos del éste.
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Modulos

El sistema cuenta con tres médulos, los cuales cumplen diversas funciones indicadas para cada
tipo de cuenta, existe el modulo de visita, que tiene acceso limitado solo a la visualizacién de
informacién de los recintos deportivos, y al formulario de registro. El médulo de jugador tiene
una serie de funciones que llevan a cabo los principales objetivos del sistema, que seran
detallados en el punto 4. El médulo de administrador, tiene acceso a la gestion de informacién

que entregara el sistema a las personas que lo visiten, y a los jugadores que pertenezcan a este.
Modulo de visita
A continuacion, se dan a conocer las funcionalidades del usuario visitante del sistema.

Pantalla de inicio: La pantalla de inicio consta de un mensaje de bienvenida, y un menu de

opciones en la parte superior de la interfaz, los cuales son detallados a continuacion:

*_MatchDay INICIO  CANCHAS  INGRESAR

Bienvenido a MatchDay

En MatchDay, podras organizar tus encuentros deportivos deiunamanera Unica e inigualable. Tendras acceso a
informacion.de las canchas repartidas por distintos sectores de Chillan. Ademas, existen muchas funcionalidades
para hacer de un partide una experiencia inolvidable. ;Qué esperas? j{Unete a MatchDay!

Nk
R

*- MatchDay

= v & f in @

Ilustracién 12.2: Pantalla de inicio del médulo de visita

e Canchas: En esta opcion, se despliega en pantalla un buscador en el cual es posible buscar
informacidn de recintos deportivos mediante filtros como: nombre, tipo y superficie. A modo
de ejemplo, se buscara mediante el filtro “pasto”, para encontrar recintos con superficie de

pasto.
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# Inicio / Recintos

Busca tu cancha ideal )

Tlustracion 12.3: Bisqueda de recintos con superficie de pasto

Al hacer clic en el boton “Buscar”, se desplegaran en pantalla los resultados, como se ve en la

siguiente imagen:

Resultados

Cancha de Futbolito Cancha de Futbolito

Ilustracion 12.4: Resultado de la busqueda

En los resultados se pueden ver los distintos recintos que existen en Chillan con superficie de
pasto, para obtener mas informacion, se debe desplazar el mouse por un recinto determinado
para tener acceso a la siguiente accién, para mayor comprension, se ejemplificara con los
resultados obtenidos en la biisqueda anterior, donde se realizara esta accién con el recinto “La

Curva Soccer”, cuyo resultado se visualiza en la siguiente imagen.
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Ilustracién 12.5: Detalle de un recinto

e Ingresar: Al seleccionar esta opcion, se despliega en pantalla las formas de acceso al sistema,
las cuales son dos, “Iniciar sesién”, y “Registrate”. Cémo se esta detallando el médulo de
visita, y este no posee una cuenta en el sistema, pero desea tenerla, se debe seleccionar la

opcidén “Registrate”.

*. MatchDay INICIO  CANCHAS

ETIENES CUENTA?

Mail

Bienvenido a MatchDay

Password

En ‘x’fat:%iaj podras organizar tus encuentros deportivos de una manera Unica e inigualab
nfermacion de las canchas repartidas por distintos sectores de Chillan. Ademas, exis

para hacer de un partide una experiencia inolvidable: ;Qué esperas? jUnete a

¢ERES NUEVO EN MATCH
DAY?

Registrate

Ilustracion 12.6: Formulario de ingreso al sistema

e Opcién “Registrate”: Al seleccionar esta opcion, se despliega un formulario de registro, donde
se indican los pasos a seguir. En el paso 1 se ingresan los datos personales del nuevo usuario,
en el paso 2 se ingresan los datos de la cuenta en el sistema, y para finalizar, en el paso 3, se

solicita una fotografia para almacenar en el perfil de usuario.
Moédulo de jugador
El médulo de jugador contiene funciones vitales para el cumplimiento del objetivo del sistema,

en primer lugar, el acceso al sistema se realiza similar a como una persona que visita el sistema

se registra, como se vio en la ilustracion 12.7, solo que para entrar al sistema debe hacer click en
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el botén “Iniciar sesion”, e ingresar sus datos de acceso, sefialados en el formulario. Durante la
explicacion de este modulo, se trabajara con usuarios de prueba.
El sistema validara los datos de acceso, si son erroneos se debe intentar nuevamente, de lo

contrario, se mostrara la pantalla de bienvenida del sistema al jugador.

*'Matchbay INICIO  JUGAR  DESAFIOS  PARTIDOS  JUAN& ~

BIENVENIDO

AHORA PUEDES ORGANIZAR TU PARTIDO, COMENT JINTOS, Y ADMINISTRAR TU PERFIL

Ilustracion 12.7: Pantalla de bienvenida al usuario registrado
En esta pantalla, el usuario registrado tiene acceso a las siguientes opciones:

Tabla 12.1: Opciones a realizar por jugador registrado
Opcion Funcionalidades

Inicio Dar mensaje de bienvenida al usuario de la sesion

Jugar Acceder al directorio de recintos disponibles del sistema y dar inicio al
proceso de agendado de partidos.

Acceder al médulo de desafios del sistema, en el cual se permite al

usuario crear un desafio y visualizar el vestibulo de desafios disponibles.

Desafios Ademas, el usuario puede ver los desafios que ha creado en el sistema,
los que ha respondido en el vestibulo, y un historial de desafios en los
que finalmente se ha enfrentado a otros equipos.
Acceder al médulo de partidos del sistema, el cual provee de tres
opciones, permitir al usuario enviar una solicitud para unirse un partido

Partidos del sistema al cual le faltan jugadores, notificar un partido a los demas
jugadores del sistema organizado por él al cual le faltan jugadores, y
visualizar un calendario de partidos por jugar.

Nombre de e Acceso a mas funcionalidades: perfil, contactos, notificar

usuario un recinto y cerrar sesion.
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e Opcién “Jugar”:

Como se menciond en la tabla 12.1, en esta opcién es posible acceder al directorio de
recintos deportivos del sistema, al igual que como lo hace el usuario visitante (ilustracién
12.3), con la diferencia que, al seleccionar un determinado recinto, el sistema despliega

una nueva opcién al jugador, la cual lleva al proceso de agendado de partidos.

It
u
1

=

{ Los Boldos 805 e
Los Boldos 805, Chillan, Chillan, comolll Guardar
Region del Bio Bio, Chile

Ampliar el mapa

,u‘ ora
Los Boldos 805

recinto no tiene punt

Jugar Aqui

Los Copihues

©2016 Google - Datos del mapa ©2016 Google ~ Condiciones del seivicio!  Informar un error en el mapa

Ilustracion 12.8: Detalle de un recinto con la opcion “Jugar Aqui”

Al seleccionar la opcion para jugar en el recinto seleccionado, se dard inicio al proceso de

agendado de partidos, el cual comienza seleccionando el tipo de partido a agendar, como

se muestra en la ilustracién 12.10.

Elige el tipo de partido

Selecciona el tipo de partido que quieres organizar

¢ Quieres jugar con tus amigos y tienes
las alineaciones perfectas para el
el equipo rival no esta en MatchDay partido? Agui puedes indicarles que
equipacion debe llevar cada uno

jEllos se lo pierden!

Aqui podras invitar a tus amigos, Aqui puedes organizarte con tu equipo
indicanddles un recinto y las para jugar un partido, no te preocupes si
equipaciones que deben llevar, los
equipos los definen en el campo de
juego. i Mo es increible?

Ilustracion 12.9: Ventana de seleccion del tipo de partido
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Los tipos de partido se diferencian en lo siguiente:

Tabla 12.2: Definicion de los tipos de partido

Tipo de partido Descripcion

Partido en el cual se invita a un grupo de jugadores en el cual se
enfrentaran dos equipos sin definicién previa, en el que se solicita a los
participantes llevar dos colores de vestimenta, para posteriormente
crear los equipos el dia del partido.

Revuelta

Partido en el cual se invita a un grupo de jugadores que se enfrentara
Equipo propio | a otro equipo, sin que éste tultimo esté en el sistema. Se utiliza para
organizar su propio equipo.

Partido en el cual se invita a un grupo de jugadores en el cual se definen
Av/sB dos equipos entre los invitados, donde cada equipo llevara un color
distinto de vestimenta.

Una vez seleccionado el tipo de partido, se despliega en pantalla un formulario solicitando
informacidn relevante del partido como la fecha, un horario del recinto, hora del partido,
el ndmero de jugadores y el(los) color(es) de vestimenta asociado(s), como se muestra en

la siguiente ilustracion.

Define la hora, fecha y cantidad de jugadores

Fecha del partido

dd/mm/aaaa
Horario
Hora

--:00

Numero de jugadores totales de tu equipo

Color

TIlustracion 12.10: Definicion de la informacion del partido

Luego de ingresar la informacion solicitada, se pasa al proceso de seleccién de jugadores que
se invitaran al partido. Cabe destacar, que los jugadores a los cuales sera posible de invitar en

un comienzo sera a los presentes en la lista de contactos (mas adelante se tratara el
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funcionamiento de los contactos en el sistema). La manera de incluir a los jugadores en el

partido, es desplazar las imagenes de éstos hacia la ilustracién de la cancha.

Elige a los jugadores

Mueve tus jugadores al terreno de juego.
Recinto: La Jaula

Contactos:

\/ ] e e

llstralon 12.11: Eleccion de jugadores para el partido

Una vez que se cumpla con los jugadores requeridos, el sistema desplegara en pantalla una
consulta respecto a la realizacién de un tercer tiempo, si no desea realizar, se responde
negativamente y se despliega en pantalla el resumen del partido (Ilustracién 12.12), en caso
de que se desee realizar, se debe buscar un local con la misma metodologia que se buscé un
recinto anteriormente, ingresando la informacion relevante del encuentro, para llegar

finalmente al resumen del partido, mas la informacién del tercer tiempo.

Resumen del partido &)

Volver al inicio #

Ilustracion 12.12: Resumen del partido
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e Opcion “Desafios”:

Los desafios son propuestas de partidos que realizan los equipos del sistema para competir
entre si, éstos pueden ser creados por los capitanes de cada equipo, donde son ellos mismos
quienes responden los desafios en los cuales va a participar su equipo. Estos tltimos, cuentan
con caracteristicas especiales que pueden ser determinantes a la hora de aceptar o rechazar
un desafio, como la edad promedio y la puntuacién. Las opciones disponibles en esta opcién

son las siguientes:

# Inicio / Desafios

Desafios &)

Bien hecho! Tu desafio ha sido ingresado exitosamente

Crear desafio @ Ver vestibulo @

Mostrar ‘|2 -

4

# lk

09-12-2016 La Jaula ﬂ

Anterior Siguiente

Ilustracién 12.13: Pantalla de desafios

Tabla 12.3: Funcionalidades de la opcion “Desafios”:

Funcionalidad Descripcion
Permite crear un desafio seleccionando uno de los equipos en los
Crear desafio que el jugador es capitan. Al crear éstos, estaran disponibles en el

vestibulo de desafios. (Ver ilustracion 12.14)

Permite al jugador responder un desafio disponible desde una
Visitar vestibulo lista. Cuando el jugador responde, selecciona uno de sus equipos
para enfrentar al rival, generando la instancia “encuentro”.

El jugador tiene podra controlar el estado de sus desafios
realizados en el sistema, donde de acuerdo al estado se podran
realizar distintas acciones: (Ver ilustracion 12.15)
- Esperando respuestas: Si es desafio esta en este estado,
unicamente se puede acceder al resumen del desafio,
esperando las respuestas de otros equipos.

Mis desafios
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- Con respuestas: Al estar en este estado, el desafio tiene
al menos una respuesta de otros equipos, donde es
posible rechazarlas o aceptarlas.

- Encuentro aceptado: Al aceptar un desafio, pasa a un
estado en el cual se puede agendar el partido entre el
equipo que cre6 y respondid el desafio,
respectivamente.

El jugador tiene podra ver el estado actual de las respuestas
Mis respuestas realizadas a un partido en el vestibulo de desafios. Las acciones a
realizar dependen del estado en el que se encuentre la respuesta.

El jugador tiene acceso a un historial de desafios en cual accede a

Historial de desafios ) ., ,
un resumen de la informacion referente a cada desafio.

Para evidenciar de manera mas clara el funcionamiento del sistema, se utilizaran ilustraciones

de acuerdo a las funcionalidades listadas en la tabla 12.3.
- Crear desafio: A continuacion, se presenta la pantalla para crear un desafio,
en la cual se deben ingresar los datos solicitados parallevar a cabo el partido.
Crea tu desafio

Ingresa los siguientes datos para realizar el desafio MatchDay

Equipo desafiante:

Selecciona uno de tus equipos v
Recinto:

Selecciona un recinto v

Fecha del partido:

Selecciona un rango de edad:

19 @s0

Comentario adicional:

TIlustracion 12.14: Formulario para la creacion de desafios
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- Visitar vestibulo desafio: La metodologia es similar a la de crear desafio, sin

embargo, sélo se debe seleccionar un equipo y un rango de edad, para
realizar el filtro que se desplegara en el vestibulo de desafios.
- Mis desafios: Al acceder a esta opcidn, se presenta en una tabla de datos los

desafios realizados por los equipos del capitan.

Mis desafios

Show ‘ ‘ entries

Search:

# Ik Equipo Estado
1 Cracks 03-12-2016 Futbol | @ |

2 Cracks 01-12-2016 Fatbol

3 Cracks 26-11-2016 Futbol

Ilustracion 12.15: Listado de desafios

- Mis respuestas e historial de desafios: El funcionamiento de esta opcion, es

similar al de la opcién “Mis desafios”.

e Opcion “Partidos”:

En esta opcion, se provee de diversas funcionalidades para la gestién de partidos entre la
comunidad. En primer lugar, existe la opcién “Partidos MatchDay”, en la cual se listan los
partidos en los cuales faltan jugadores para llevar a cabo el partido, y sus organizadores han
decidido notificar esta situacion a todos los jugadores del sistema, para que puedan solicitar

unirse. Estas solicitudes son manejadas de acuerdo a distintos estados:

o “;Unete a este partido!”: El partido esta disponible para enviar una solicitud.

o “Esperando respuesta capitan”: Al enviar una solicitud, se debera esperar la
respuesta del organizador del partido.

o “Solicitud aceptada”: El jugador capitan ha aceptado la solicitud enviada.

o “Solicitud rechazada”: El jugador capitan ha rechazado la solicitud enviada.
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En la siguiente ilustracioén, se visualiza la pantalla de “Partidos MatchDay”, segtin lo descrito

anteriormente.

Partidos Matchday

Atenci6n! Hay 3 partidos disponibles para ti. Puedes enviar una solicitud para unirte a un partido haciendo click en el bot6n [IiTETY-

Show | | entries

Organizador |k
Carlos Mora 30-11-2016 11:00 PM La Jaula
Lionel Messi 25-11-2016 8:00 PM Quilamapu
Lionel Messi 30-11-2016 4:00 PM Chillan Soccer m

Tlustracion 12.16: Informacién de partidos “MatchDay”

Por otro lado, también existe la opcién “Mis Partidos”, en la cual se manejan los partidos
organizados por el jugador, mostrando informacion relevante de éstos y las acciones a realizar
para cada uno de éstos, éstas dependen del estado que tenga cada uno, los cuales se describen

a continuacion:

o “Activo”: Los invitados estan respondiendo positivamente la invitaciéon al
partido.

o “Pendiente”: Uno o mas de los invitados han rechazado la invitacién al partido,
por lo que el jugador tiene dos opciones, cancelar el partido, o notificar la falta
de jugadores a los demas usuarios del sistema, pasando a un estado
“MatchDay”.

o “MatchDay”: El partido estd disponible para que todos los usuarios del
sistema envien una solicitud para unirse al partido, donde el jugador tiene dos
opciones, cancelar el partido, o ver las solicitudes que otros jugadores han

hecho para unirse al partido, donde puede aceptar o rechazar éstas.

En la siguiente ilustracién, se visualiza la pantalla de “Partidos MatchDay”, segtin lo descrito

anteriormente.
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Mis partidos

Show ‘7‘ entries Search:

Fecha Ik
04-12-2016 9:00 PM Bombonera Cancelar @
25-11-2016 8:00 PM Quilamapu Cancelar @
30-11-2016 4:00 PM Chillan Soccer Cancelar ©

Ilustracién 12.17: Informacidn de partidos agendados por el usuario

e Opcion “Nombre de usuario”:

En esta opcidn, se despliega en pantalla una serie de opciones a realizar, las cuales se describen

a continuacion:

Opcidn Descripcion

Perfil Acceder a la visualizacién y actualizacion de la informacién
e personal del usuario.

Contactos Acceder ala gestion de contactos del usuario.

Acceder a la gestion de equipos del usuario en los que éste es
Equipos capitan y visualizacién de los equipos en los que el usuario sélo es
un miembro participante.

Notificar la existencia de un recinto que no se encuentre en el

Notificar recinto )
sistema.

Cerrar sesion Abandonar el sistema finalizando su sesion.
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Modulo de administrador

El médulo de administracién es de vital importancia para el sistema, ya que permite gestionar
la informacién que finalmente llega a los jugadores del sistema. Para ingresar a esta seccidn,
se debe ingresar mediante la misma forma que ingresan los jugadores, mencionada
anteriormente, sin embargo, el destino de esta operacién es una pantalla distinta, que
corresponde a la interfaz de administracién. Este médulo, se divide en diferentes secciones, la
pantalla inicial, que entrega reportes generales del sistema junto con graficos estadisticos, y
gestién de informacién en cuanto a recintos, jugadores, comentarios, equipos, desafios y

locales. A continuacion, se visualiza la interfaz de administracion del sistema:

Administracion - MatchDay & Notificaciones = & Admin v
# Inicio
9 Recintos Reportes
& Jugadores
® Comentarios @ 22
& Equipos Recintos
@ Desafios Ver detalles © ver detalles © Ver detalles ©
9 Locales
Jugadores
Jugadores del sistema por genero =
Mujer
Hombre
Jugadores agrupados por edad ==
Matchday
1
n
2

0 1 2 3 a B 5 7 s B

Jugadores

Ilustracién 12.18: Pantalla inicial del médulo de administracion
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En esta interfaz, es posible visualizar graficos estadisticos de los diversos elementos del
sistema. En la ilustracion anterior (12.16), se muestran los reportes graficos que corresponde
a informacién relacionada con los jugadores que pertenecen al sistema, lo que igualmente es
posible realizar con los recintos, partidos y equipos.

Para la gestién de informacién, se dispone de un mend en el sector izquierdo de la interfaz, en

el cual se puede visualizar y controlar la informacién de:

° Recintos

o Jugadores

. Comentarios
. Equipos

o Desafios

o Locales

Las operaciones posibles de realizar en los mencionados menus, corresponden a operaciones
bésicas de control como listar, agregar, modificar y eliminar, sin embargo, no todas estas
operaciones son posibles de realizar en todos los menus mencionados. En la siguiente tabla,

se muestran las funcionalidades que es posible de realizar en cada subment.

Tabla 12.4: Funcionalidades a realizar por el administrador

Subment Funcionalidades
e Listar recintos del sistema
e (Cambiar estado de un recinto
Recintos o Habilitar
o Inhabilitar
e Agregar un nuevo recinto
e Modificar informacién de un recinto
e Listar jugadores del sistema
Jugadores e Cambiar estailcllo de un jugador
o Habilitar
o Inhabilitar
) e Listar comentarios del sistema
Comentarios o )
e Eliminar un comentario
Equipos e Listar equipos del sistema
Desafios e Listar desafios del sistema
e Listarlocales del sistema
e Cambiar estado de un local
Locales o Habilitar
o Inhabilitar
e Agregar un nuevo local
e Modificar informacion de un local
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A modo de ejemplo, para graficar el acceso a las funcionalidades, a continuacion, se presenta

el subment “Recintos”, con las operaciones disponibles.

Administracién - MatchDay A Notificaciones ~ & Carlos ~

# Inicio

9 Recinos Recintos

& Jugadores

® Comentarios Mostrar| 10 v registros Buscar:

i Equipos Nombre - Tipo $ Superficie 4 Estado 4 & $ $ &

& Desafios Aonde &l Moncho Futbolito Piso flotante n “
9 Locaes ancnace Baorfuel  Pesiosiicio

Cancha El Bosque Futbolito Tierra [ Actvo ] n “
Chillan Soccer Futbolito Pasto sintetico [ Acivo ] -
Colegio Alturas Futbolito Pasto sintetico [ Acivo ] n “
Colegio San Vicente Baby-futbol Piso flotante [ Actvo ]
Complejo R&F Futbolito Pasto sintetico [ Acivo ] n “
El Tokala Futbolito Pasto sintetico [ Actvo ] n “
Escuela 4 Baby-futbol Ceramica [ Acivo ]
Mostrando registros del 1 al 10 de un total de 22 registros Anterior 2 3 Siguiente

Ilustracion 12.19: Submenu “Recintos”

Es importante destacar que en los otros subments se realizan las operaciones mencionadas

en la tabla 12.4, de una manera muy similar a lo ilustrado en la imagen anterior.
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3. EVIDENCIAS DE LAS PRUEBAS REALIZADAS

En este anexo, se presentan evidencias de las pruebas realizadas, aclarando las herramientas

utilizadas respecto a la técnica utilizada para ejecutar dichas pruebas.

A. Pruebas de unidad

En esta seccién, se presenta la evidencia de dos pruebas de unidad realizadas, las cuales
consisten en las unidades de crear un usuario, y obtener los recintos del sistema, debido a su
vital importancia. Cabe destacar que, para estas pruebas, se utilizé un formulario HTML basico,
con el objetivo de concentrar los esfuerzos en verificar si las unidades funcionan

correctamente.

o Prueba de crear usuario (CPMD_01 y CPMD_02): Esta prueba consiste en completar

un formulario con los datos del usuario. El objetivo es que al ingresar datos validos se
ingrese el usuario a la base de datos del sistema, y en caso de que se ingresen datos
invalidos, no se ingrese el usuario y alerte que no se ingresoé. En la siguiente ilustracion
(12.20), se muestra un formulario en el cual se han ingresado datos correctos para el
uso del sistema, por lo tanto, el resultado esperado es que se ingrese éste a la base de
datos, por lo que se mostrara la informacién de inmediato con los datos ya procesados,
en cambio, en la ilustracién 12.21 se han ingresado datos erréneos, especificamente
la fotografia, y el resultado esperado es que falle la operacién y no se inserte el usuario

en la base de datos.

Prueba de unidad: Crear Usuario
. . Resultado: Exito
Ingresar los siguientes datos:
Nombre: Jaime - 32
Apellido: Pérez Nombre: Jaime
Nickname: jaime1234 Apellido: Pérez
Maul: jaime1234@gmail.com Nickname jaimel234
Sexor ® Masculino Mail jaimel1234@gmail.com
o Femenino Sexo: M
Password: Password: $2v8108caPVFXF4ghWBIPTOKA0qiOCzaf2hpTm 7RV,
Telefono 66778899 Teléfono: 66778899
Fecha de nacimiento 12-10-1999 Fecha de nacimiento: 1999-10-12
Fotografia: Seleccionar archivo | 17241-200 png Perfil: 1
Probarl Estado: 1
Fotografia 32 png
Datos de entrada Resultado

TIlustracion 12.20: Prueba de creacion de usuario con datos ingresados validos
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Prueba de unidad: Crear Usuario

—Ingresar los siguientes datos:

Nombre: Nicolas
Apellido: Palavecino
Nickname: nicolas1234
Mail: nicolas1234@gmail.com Rf‘;ultﬂdﬂ: Fﬂll]d(]
. ® Masculino
Sexo:
Femenino . .
Password El usuario no se ingreso a la base de datos.
Telefono 77664466
Fecha de nacimiento: 12-10-1998
Fotografia: Seleccionar archivo agendarlOﬂ.@ v
Probarl |
Datos de entrada Resultado
Ilustracién 12.21: Prueba de creacién de usuario con datos ingresados invalidos
« Prueba de obtener recintos (CPMD_06): Esta prueba consiste en leer todos los datos

de la tabla “Recinto” en la base de datos. En la siguiente ilustraciéon se muestra el

resultado de dicha prueba.

Resultado de prueba: Obtener recintos

D Nombre Tipo Superficie Direccion Telefono Fotografia Puntuacion Estado ID Usuario
1 La Antena Futbolito  Pasto sintetico Calle Los Boldos 805, Chillan 77665566 1ipz 0 1 3
2 LaJaula Babv-futbol Tierra Los Nogales 260, Chillan 94154156 2jpg 0 1 5
3 LaCurva Soccer Futbolito  Pasto sintetico Vicente Mendes 1340, Chillan 730950606  3jpg 0 1 5
4 Nuevo Recinto pasaje 5 casa 17. chillan +569838364 2 2
5 Prueba desde cel pasaje 5 casa 17. chillan +569838364 2 2
6 Escuelad Baby-futbol Ceramica Calle Cocharcas 627. Chullan 92870683  6pg 0 1 5
7 Quilamapu Baby-futbol Ceramica Avenida Paul Harris 962, Chillan 422433369 7 jpe 0 1 5
8 Escuela Mexico Baby-futbol Piso flotante  Avenida O'Higgins 250, Chillan 422245678 8jpg 0 1 5
9 M&J Soccer Futbolito  Pasto smtetico Nva Oriente 1436, Chillan 76544003 9ypg 0 1 5
10 Chillan Soccer Futbolito  Pasto smitetico Alonso de Ercilla 2791 97467609  103pz 0 1 3
11 El Tokala Futbolito  Pasto smitetico Rio Viejo 1120, Chullan 92382687 1lgpg 0 1 3
12 SoccerCenter Chillan Futbolito  Pasto sintetico Antiguo Bypass Chillan & Ruta 5. Chillan 422970228 12 jpg 0 1 3
13 Cancha de Junior Futbolito  Pasto sintetico Avenida Padre Hurtado 60, Chillan 422971787 13 jpg 0 1 3
14 Colegio San Vicente Baby-futbol Piso flotante  Arturo Prat 282, Chillan 2245678 18 jpg 0 1 3
15 Colegio Alturas Futbolito  Pasto sintetico Avenida Andres Bello 1174, Chillan 62370100  155pz 0 2 5
16 Complejo R&F Futbolito  Pasto sintetico N-425, Chillan 99501156  16.jpg 0 1 5
17 RutaGol Futbolite  Pasto sintetico Av. Paul Harris 280, Chillan 08831128  17.png 0 1 5
18 Bombonera Baby-futbol Cemento Pedro Catin S/N. Chillan 88096824 18jpg 0 2 5
19 Insuco Baby-futbol Ceramica Av Libertad 125, Clullan 08831128  8jpg 0 1 5
20 La Pica Frente al parque 234567 2 1

Ilustracion 12.22: Prueba de obtener recintos del sistema
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B. Pruebas de sistema

En esta seccién se presentan evidencias sobre la ejecucion de tres pruebas de sistema. Las

pruebas elegidas para presentar en este apartado son de vital importancia para el sistema por

lo que es interesante mostrar su implementacién. Como se describe en el capitulo 7, para estas

pruebas se usé Selenium IDE para crear y ejecutar éstas.

o Prueba de Agendar un partido (CPMD_41): Esta prueba consiste en comprobar si el

sistema permite que un jugador agende un partido de tipo “Equipo Propio”.

En la siguiente ilustracion se muestra la implementacién de la prueba con Selenium

IDE, el que permite grabar una sucesion de acciones para luego replicarlas de manera

automatica.

@ AgendarPartido (untitled suite) - Selenium IDE 29,1 o X
Archivo (F) Editar Actions Options Ayuda
Base URL [http://parra.chillan.ubicbio.cl:8070/ prsilva/Tesis/ <]
stt Slow DE I}" C @ - O | 0
Test Case Table source
AgendarPartido Command Target Value

open /pnsilva/Tesis/?controlader=Indexélaccion= nicie [}

click id=navLogin

type id=mail linkunder@gmail.com

type id=password prueba

clickAndWait //button[@type="submit']

clickAndWait id=mylLink

type id=texto-input-white baby

" clickAndWait //button[@type="submit']

click css=iicon-plus

click Jfdiv|@id="slidingDiv0'/div[2]/div/divi2]/center/button

click id=openEquipoPropio

type id=equipo 2016-12-12

i |elick id=idHorariomodalEquipoPropio

click //table] @id="tablaHorzrios 1/thody/t2)/td[5)/buttan

type id=horaPartidomedalEquipoPropic 2000

type name=cantidad 5

type name=color Rojo

clickAndWait css=di dal > button.btn.btn-primary

Licls ) &

Command -
T || Terget v Select Find
Runs: O vaue
Failures: 0

Ilustracion 12.23: Implementacion prueba de sistema para agendar un partido.
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Prueba de Crear un desafio (CPMD 26): Esta prueba consiste en comprobar si el

sistema permite que un jugador agregue un nuevo desafio.

En la siguiente ilustraciéon se muestra la implementacién de la prueba con Selenium

IDE.

Base URL [http:/]

chillan.ubiobio.cl8070/ prsilva Tesis/

sast Slow PE b= @

Test Case
AgendarPartido
Crear Desafio

Table Source

|
0-°/0

Command
apen

click

type

type
clickAndWait
clickAndWait
click

select

select

click

type
clickAndWait

o |elick

Target

/pnsilva/Tesis/?controlador=Index&accion=inicio

id=navLogin
id=mail

id=password
//button[@type="submit’]

link=Desafios

xpath=(//button]@type="button'])[5]

name=equipo

name=recinto

{/div] @icl="sizzle 1 13347/ body/tr[5)/td[4]
id=texto-input-black
c orm > div.modal > button.btn.btn-primary

css=hd.panel-title

Value

linkunder@gmail.com

prueba

label=Linkunder boys

label=La Jaula

Queremos pasar un buen rato compitiendo con otros equipos

Command

[ | Target

Runs:

Failures:

0
0

Value

Select

Find

Ilustracion 12.24: Implementacion prueba de sistema para crear un desafio.
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o Prueba de Responder desafio propuesto (CPMD_29): Esta prueba consiste en

comprobar si el sistema permite que un jugador responda a un equipo que ha
aceptado el desafio.
En la siguiente ilustracion se muestra la implementacién de la prueba con Selenium

IDE.

Test Case Table source
AceptacDesafio Command Target Value
open Jpnsilva/Tesis/*controlador=IndexBiaccion=inicio
click id=navLogin
type id=mail prsilva@alumnos.ubiobio.cl
type id=password prueba
clickAndWait //button]@type='submit']
clickAndWait link=Desafios
click ess=hd.panel-title
i |eiek xpath=(//button| @type="button)[7]
clickAndWait css=button btn.btn-success
dlick css=hd.panel-title
click xpath=(//button] @type="button'][7]
| e id=cquipo 20:00
clickindWait css=button.btn.btn-primary
clickAndWait Jfbutton[@type='submit']
Command
[——— | Target ~ Select Find
Runs: 0/ value
Failures: 0

Tlustracion 12.25: Implementacion prueba de sistema para responder un desafio propuesto.
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C. Pruebas de esfuerzo y rendimiento

A continuacion, se muestran las evidencias de las pruebas de esfuerzo y rendimiento

realizadas con la herramienta JMeter. En las siguientes ilustraciones, se muestran los datos de

respuesta que son considerados correctos al momento de comprobar el resultado de la

prueba.
- Pruebade Login
HTML |v ] r Resultado del Muestreador r Peticion r Datos de Respuesta
] : » Equipos B
& hitp:iparra.chillan.ubiobio.cl:807
& hitp:iparra.chillan.ubiobio.cl:807
o @& Login & Notificar recinto
o & Login
o @ Login
o & Login ® Cerrar Sesion |
T @ Login | Bienvenido Pablo
L v Logfn Ahora puedes organizar tu partido, comentar recintos, v administrar tu perfil
L v Logfn No encuentras tu cancha favorita?
L v Logfn : En MatchDay tenemos informacidon de todas -
L 9 Logfn ‘| Organiza un Tercer Tiempo T
L ¥ Login || iCetebrar el triunfo? ;Olvidar Ia derrota?
9 Log?n ?| Da igual &l motivo! En MatchDay te recomendamos los mejores lugares
o @ Login 5
o @ Login
o @ Login ' A |
o~ & Login | '}
o & Login LB
o Login - =
[ Il | .
L] Scroll automatically? Buscar: | | | Encantrar ||:| ible a O TEralE
Ilustracion 12.26: Verificacion del éxito de la prueba de Login
- Prueba de bisqueda de recintos
HTML |v : f Resultado del Muestreador | Peticion r Datos de Respuesta
@ Canchas BE - |
@ Canchas ‘|| La Antena
Canchas = =]
g CAnEE Implementos Ver
@ Canchas 2| Telefono 77665566
@ Canchas Direccion Calle Los Boldos 803, Chillan
& Canchas
@ Canchas Horario y precios Ver
@ Canchas : Superficie Pasto sintetico
g g::z::z PuntuacionEste recinto no tiene puntuaciones
@ Canchas
& Canchas
@ Canchas ;
@ Canchas | *| {Qué dicen los demas acerca de La Antena? ~|
®2 Cancha e :
[] Scroll automatically? :| Buscar: | ] I Encontrar I [] sensible a mayisculas [_] Expresién regular

Ilustracion 12.27: Verificacion del éxito de la prueba de buiisqueda de recintos
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- Prueba de agendado de partidos

HTML

Resultado del Muestreador |/ Peticion r Datos de R 1

& 33icsi
& 34 csi
& 35/pnsilvaTesis/

o § 36 Ipnsilva/Tesis/?Pcontrolador=Ses

2 37 ipnsilvalTesis/

2 38/csi

= 39 csi

& 40 /pnsilvaTesis/?controlador=Rec
& 41 Jesi

& 42 /csi

& 43 /maps/apifisiAuthenticationSen
& 44 /pnsilvaTesis/?controlador=Rec
& 45 fcsi

& 46 jcsi

& 47 imaps/apifjsiAuthenticationSer
& 48 ipnsilvaTesis/?controlador=Rec
& 49 /pnsilvaTesis/?controlador=Part
2 50/pnsilvalTesis/?controlador=Part
2 |51 Ipnsilva/Tesis/?controlador=Part

2 52 s’pnsilvafTeswsa’?controlador:F‘art:

| Resumen del partido

*| Informacién del partido

Cancha La Jaula
Organizador Carlos
Fecha 2016-12-12
Hora 20:00:00

" Equipo
Ti
P propio
Cuota £700

Jugadores  Ver aqui
isto! Se ha enviado una invitacidn a los participantes del partido.

Yolver al inicio

-

[] Scroll automatically?

Buscar: ‘

| | Encontrar ||:| Sensible 8 mayisculas [_| Expresién regular

Ilustracion 12.28: Verificacion del éxito de la prueba de agendar un partido
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4. DICCIONARIO DE DATOS DEL MODELO DE DATOS

A continuacién, desde la tabla 12.5 a la tabla 12.21, se presentan las tablas pertenecientes al

modelo relacional de la base de datos del sistema, indicando los siguientes componentes de

cada una:

Tabla 12.

- Atributo: Corresponde al nombre de un componente de la tabla.

- Tipo de datos: Propiedad de un valor que determina su dominio, es decir, que
valores puede tomar.

- PK:Indicasi el atributo corresponde a la clave primaria de la tabla.

- NN: Indica si el atributo puede ser nulo o no. En caso de ser marcado, no puede
ser nulo, en caso contrario, si puede serlo.

- UQ: Indica si el valor de un atributo debe ser tinico.

- BIN: Indica que el atributo guarda informacién en una cadena binaria.

- UN: Indica que el atributo s6lo permite ndmeros no negativos.

- ZF:Indica que el atributo, al ser ingresado, completa su largo con 0’s.

- Al Indica i el valor de un atributo es autoincremental.

- Default: Indica el valor de un atributo por defecto.

- Notas: Comentarios relevantes respecto a la informacién de un atributo, por

ejemplo, para que se utilizarg, valores que puede tomar, entre otros.

5: Tabla “Comentario” de la base de datos

Atributo
idComentario

idRecinto

idUsuario

contenido

fecha

hora

COMENTARIO
Tipodedato PK NN UQ BIN UN ZF Al Default Notas
INT(11) v v v
INT(11)

INT(11)
TEXT NULL
DATE NULL

TIME NULL
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Tabla 12.6: Tabla “Contacto” de la base de datos

CONTACTO
Atributo Tipo de dato PK NN uQ BIN UN ZF Al Default Notas
idUsuario INT(11) v v
idContacto INT(11) v v
Tabla 12.7: Tabla “Desafio” de la base de datos
DESAFIO
Atributo Tipo de dato PK NN UQ BIN UN ZF AI Default Notas
idDesafio INT(11) v v v
fecha DATE NULL
limInferior TINYINT (4) NULL
limSuperior TINYINT (4) NULL
comentario VARCHAR(200) NULL
idEquipo INT(11) v
idRecinto INT(11) v
0: Esperando
respuestas.
estado TINYINT (4) v 1: Con respuestas.
2: Aceptado.
3: Agendado.
Tabla 12.8: Tabla “Encuentro” de la base de datos
ENCUENTRO
Atributo Tipo de dato PK NN UQ BIN UN ZF Al Default Notas
idEncuentro INT(11) v | v v
idDesafio INT(11) v
idEquipo INT(11) v
respuesta VARCHAR(200) NULL
estadoSolicitud TINYINT(4) NULL 1: Esperando respuesta.
2: Encuentro aceptado
Tabla 12.9: Tabla “Equipo” de la base de datos
EQUIPO
Atributo Tipo de dato PK NN UQ BIN UN ZF Al Default Notas
idEquipo INT(11) v / v
nombre VARCHAR(30) NULL
puntuacion INT(11) NULL
color VARCHAR(15) NULL Lista de colores.
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edadPromedio TINYINT (4) NULL
partidosDisputados INT(11) NULL
partidosCancelados INT(11) NULL
idCapitan INT(11) v
nrojugadores TINYINT (4) NULL

Tabla 12.10: Tabla “EquiposPartido” de la base de datos

EQUIPOSPARTIDO
Atributo Tipo de dato PK NN uQ BIN UN ZF Al Default Notas
idPartido INT(11) v v
idEquipo INT(11) v v
idEquipo2 INT(11) v
Tabla 12.11: Tabla “Horario” de la base de datos
HORARIO
Atributo Tipo de dato PK NN UQ BIN UN ZF Al Default Notas
idHorario INT(11) v v v
horalnicio TIME NULL
horaFin TIME NULL
nombre VARCHAR(10) NULL
dias VARCHAR(13) NULL Dias de la semana
{0,1,2,3,4,5,6}
precio INT(11) NULL
idRecinto INT(11) v
Tabla 12.12: Tabla “Implemento” de la base de datos
IMPLEMENTO
Atributo Tipo de dato PK NN UQ BIN UN ZF Al Default Notas
idimplemento INT(11) v v v
nombre VARCHAR(20) NULL
precio INT(11) NULL
idRecinto INT(11) v
Tabla 12.13: Tabla “JugadoresPartido” de la base de datos
JUGADORESPARTIDO
Atributo Tipo de dato PK NN UQ BIN UN ZF Al Default Notas
idPartido INT(11) v v
idUsuario INT(11) v v
equipo CHAR(1) NULL
colorl VARCHAR(20) NULL
color2 VARCHAR(20) NULL
estado TINYINT(4) | TINYINT(4) 0: Invitado

1: Confirmado
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Tabla 12.14: Tabla “Local” de la base de datos

LOCAL
Atributo Tipodedato PK NN UQ BIN UN ZF Al Default Notas
idLocal INT(11) ViV v
nombre VARCHAR(20) NULL
descripcion TEXT NULL
direccion VARCHAR(60) NULL
fotografia | VARCHAR(20) NULL
Tabla 12.15: Tabla “MiembrosEquipo” de la base de datos
MIEMBROSEQUIPO
Atributo Tipodedato PK NN uQ BIN UN ZF Al Default Notas
idUsuario INT(11) v v
idEquipo INT(11) v v

Tabla 12.16: Tabla “Partido” de la base de datos

PARTIDO
Atributo Tipo de dato PK NN UQ BIN UN ZF Al Default Notas
idPartido INT(11) v v v
idOrganizador INT(11) NULL
fecha DATE NULL
hora TIME NULL
cuota INT(11) NULL
1: Revuelta
tipo TINYINT(4) NULL g i‘i}“/ifg Propio
4: Desafio
1: Activo
2:Jugado
estado TINYINT (4) NULL 3: Cancelado
4: Pendiente
5: MatchDay
idRecinto INT(11) v
Tabla 12.17: Tabla “Puntuacion” de la base de datos
PUNTUACION
Atributo Tipo de dato PK NN UQ BIN UN ZF Al Default Notas
idRecinto INT(11) v v
idUsuario INT(11) v v
valoracion TINYINT (4) NULL
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Tabla 12.18: Tabla “Recinto” de la base de datos

RECINTO
Atributo Tipo de dato PK NN UQ BIN UN ZF AI Default Notas
idRecinto INT(11) v v
nombre VARCHAR(20) NULL
tipo VARCHAR(15) NULL
superficie VARCHAR(15) NULL
direccion VARCHAR(60) NULL
telefono VARCHAR(10) NULL
fotografia VARCHAR(20) NULL
puntuacion INT(11) NULL
estado TINYINT(4) NULL ZTZIQ:Sc\i’\(I)o
idUsuario INT(11) NULL
Tabla 12.19: Tabla “SolicitudParticipacion” de la base de datos
SOLICITUDPARTICIPACION
Atributo Tipo de dato PK NN UQ BIN UN ZF Al Default Notas
idSolicitud INT(11) v v v
idUsuarioSolicitante INT(11) v v
idPartido INT(11) v Y
1: Aceptada
estado TINYINT(4) NULL 2: Pendiente
3: Rechazada
vy 0 ot Mo
Tabla 12.20: Tabla “TercerTiempo” de la base de datos
TERCERTIEMPO
Atributo Tipodedato PK NN UQ BIN UN ZF Al Default Notas
idTercerTiempo INT(11) v v
comentario TEXT NULL
cuota INT(11) NULL
hora TIME NULL
idLocal INT(11) v
idPartido INT(11) v
Tabla 12.21: Tabla “Usuario” de la base de datos
Usuario
Atributo Tipo de dato PK NN UQ BIN UN ZF Al Default Notas
idUsuario INT(11) v / v
nombre VARCHAR(20) NULL
apellido VARCHAR(20) NULL
nickname VARCHAR(15) NULL
mail VARCHAR(200) NULL
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sexo

fotografia

password
telefono

fechaNacimiento

perfil

estado

CHAR(1)
VARCHAR(25)
VARCHAR(72)
VARCHAR(12)

DATE

TINYINT(4)

TINYINT(4)

NULL
NULL
NULL
NULL
NULL

1: Jugador
2: Administrador
3: Jugador invitado

1: Activo
2: Inhabilitado
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