UNIVERSIDAD DEL Bi0 Bi0
FACULTAD DE CIENCIAS EMPRESARIALES
DEPARTAMENTO DE SISTEMAS DE INFORMACION

UNIVERSIDAD DEL BiO-BiO

Prototipo de Sistema de Medicion,
Seguimiento y Estimulacion Temprana
de Habilidades Cognitivas en Ninos,
Utilizando Video Juegos

Memoria para Optar al Titulo de Ingeniero de
Ejecucion en Computacion e Informatica

Alumnos: Marcelo Pinto Cruces
Daniel Marinado Sanhueza

Profesora Guia: Dra. Alejandra Segura Navarrete.

06/12/2013



Agradecimientos.

Quiero comenzar agradeciendo a mis padres y hermano por el apoyo que me brindaron, por
ser incondicionales, por las noches de desvelo juntos en las cuales pasaban horas a mi lado,
por los valores que inculcaron en mi desde nifio y por el esfuerzo y sacrificio que conllevo
llevarme a la universidad.
Agradezco a mis profesores, por ser un pilar fundamental en mi educacién. Me gustaria
destacar entre ellos a la Profesora Alejandra Segura, Jazna Meza, Manuel Crisosto y Miguel
Oyarzin por su entrega total en sus asignaturas, por traspasarnos con mucha pasion sus
conocimientos desempefiando una excelente labor de pedagogo siendo quienes con su forma
de ser, motivan y alimentan esas ganas de superarse y aprender mas.

Finalmente, agradezco a Marcelo Pinto por ser un excelente compaiiero tesista, por el
trabajo, compromiso y por su amistad.
Daniel Marinado Sanhueza.

Primero que todo, agradezco a Dios, por su infinito amor y bondad. Quiero
agradecer a mi Novia Pamela Fuentealba, por su amor tan grande, por su apoyo totalmente
incondicional, por ser mi maxima motivacién para luchar en esta vida y por ser mi ejemplo a
seguir. A mis padres, hermanos, mi tia Mary, mi tia Chony y familia, por haberme
entregado tanto apoyo, cuidados, desvelos, paciencia y compromiso, pero por sobre todo, por
su gran amor por mi. A la familia de mi Novia, por sus cuidados y carifios, por tratarme
comoaunhijo. A mi amigo Adridn Olate, por animarme siempre a seguir adelante y
ayudarme en la vida. A mi compafiero Daniel Marinado, por su apoyo y amistad.
Quiero agradecer a mi profesora Alejandra Segura por toda la ayuda brindada, por la
paciencia, por su profesionalismo y sobre todo, por su enorme calidad humana. Doy gracias
a todos los docentes que me formaron como profesional y a la Universidad del Bio-Bio que
siempre sera mi casa. Finalmente, quiero agradecer a todos mis seres queridos
que hoy miran este triunfo desde un lugar hermoso, lejos de este mundo.
Marcelo Pinto Cruces.



Resumen

Este proyecto responde a los requisitos exigidos por la Universidad de Bio-Bio en el proceso

de titulacion para a la carrera de Ingenieria de Ejecucién en Computacién e Informatica.

El proyecto titulado “Sistema de Medicién de Variables PsicoCognitivas en Nifios de Edad
PreEscolar usando VideoJuegos” se desarrollé para la empresa zelFOS SYSTEM y tuvo una

duraciéon de 5 meses.

Consiste en un prototipo de aplicacién web, el cual, presenta a padres de nifios de edad
preescolar un sistema en el cual, sus hijos juegan en una estacién de videojuegos, en la cual
se miden los niveles de progreso de sus habilidades o procesos cognitivos, tales como
memoria, concentracion, etc. Estos informes tienen como finalidad permitir a los padres

tomar decisiones y poder solventar situaciones en las que su hijo requiera ayuda profesional.

Para la realizacion del proyecto se utiliza un método de desarrollo agil, SCRUM. El software
es desarrollado en PHP utilizando el framework Yii 1.1, MySQL 5.0 como gestor de base de
datos para almacenar la informacién ingresada a la plataforma web y HTML como

herramienta de disefio de interfaces de usuario.

Se ha trabajado con el objetivo de desarrollar un prototipo altamente escalable y adaptable al

cambio.

Mediante la implementacién del proyecto zelfOS puede concretar un proyecto que le
permitira comercializar el prototipo y obtener retroalimentacién de usuarios, para lograr

hacer crecer el prototipo hasta transformarlo en una aplicacién completa.
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1 INTRODUCCION

El presente trabajo corresponde a una memoria de titulo de la carrera Ingenieria de Ejecucion

en Computacién e Informatica, perteneciente a la Universidad del Bio Bio.

Esta memoria ha sido desarrollada por un equipo multidisciplinario perteneciente
a la empresa zelfOS SYSTEM, al cual se sumaron los autores de este trabajo como alumnos

memoristas.

El proyecto descrito en esta memoria consiste en el desarrollo de un prototipo de aplicacion
web orientada a padres y apoderados, los cuales obtienen informes de avances logrados por sus
hijos en videojuegos basados en habilidades cognitivas. Dichos videojuegos, deben ser
especificados por especialistas en educaciéon y psicologia y adaptados para que funcionen en

diversos dispositivos moviles.

Este documento consta de7 capitulos, los cuales son descritos a continuacion.

En la primera parte se muestran descripciones de la empresa, area de estudio y problematica
que la empresa pretende abarcar y resolver. El proyecto, tanto sus objetivos como el
ambiente y planificaciéon, ademds de las siglas utilizadas en este informe son descritas en la

segunda parte.
La tercera parte corresponde a la especificacion de los requerimientos del sistema, en ella se
han definido alcances, objetivos y descripciones del software, ademas de los requerimientos

especificos.

La factibilidad técnica, operativa y econdmica han sido analizadas en la cuarta parte con todas

sus implicancias y detalles.

La quinta parte de este documento contiene el andlisis de los requerimientos traducidos a los

correspondientes casos de uso con todas sus descripciones y ademas el modelamiento de los datos.

13



Ya en la sexta parte se describe proceso de disefio del sistema, a nivel de disefio fisico de la

base de datos, arquitectura funcional, interfaz y médulos de sistema.
Finalmente en la séptima parte corresponde a las pruebas de sistema, en la que se ha
perfeccionado el sistema encontrando errores y especificado los casos de prueba, calendarizacion,

responsables y conclusiones.

Cabe sefialar, que se han adjuntado informes de horas de esfuerzo y anexos como diccionario

de datos, y las especificaciones de las pruebas.
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2

DEFINICION DE LA EMPRESA O INSTITUCION

21

Descripcion de la empresa

zelfOS nace en el afio 2011 como una empresa que presta servicios en Arquitectura de TI,
Modelamiento y Performance en Base de Datos e Investigacion y Desarrollo en TI.

La empresa surge para satisfacer la necesidad de sus clientes, que en su mayoria son
empresas del area TI, y apoyarlos en sus proyectos de desarrollo, tanto en la contingencia
diaria, como en la investigacion de nuevas tecnologias. zelfOS busca la calidad de los
proyectos de software y tecnologias de informacion: cree en que siempre se puede hacer
mejor; es por eso que la empresa se enfoca en buscar, desarrollar y mantener los
profesionales, procesos y tecnologia del mas alto nivel para asi asegurar un nivel de calidad

en los productos y servicios ofrecidos.

Vision
Ser una empresa lider y modelo; sélida, rentable y en permanente evolucién, que provea de
servicios y soluciones en tecnologias de informacién para nuestros clientes que se adhieran a

la responsabilidad, calidad, productividad y compromiso de nuestra empresa.

Mision

* Apoyar el crecimiento de nuestros clientes, entregando conocimiento y tecnologias
de informacién que satisfaga sus necesidades y los ayude a generar valor agregado a
su negocio.

* Proveer soluciones y servicios de tecnologia de informacién orientados hacia la
eficiencia, competitividad y rentabilidad, apoyados en la innovacién y optimizacion
continua.

e Ser una empresa de desarrollo de software de excelente calidad, basada en la
utilizacion de la tecnologia.

* Convertirnos en los socios estratégicos preferidos en tecnologias de la informacién
de nuestros clientes.

» Serun lugar de crecimiento y desarrollo para nuestra gente.
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2.2

Descripcion del area de estudio

La empresa zelfOS ha detectado la necesidad de desarrollar una aplicacién informatica que
permita a padres y apoderados de nifios de 0 a 6 afios acceder a mediciones y evaluaciones
de los conocimientos cognitivos de sus hijos, con el fin de que esta herramienta les facilite la
toma de decisiones estratégicas que permitan estimular tempranamente las habilidades

cognitivas de sus hijos.

Este proyecto consiste en el desarrollo de un prototipo de un sistema informatico que mida,
evaliie y de seguimiento a las habilidades cognitivas de nifios de 0 a 6 afios por medio de
videojuegos, ademas, lo que busca ser un aporte original a una problematica generalizada del
ambito de la educacion de nifios de edad entre 0 - 6 afios.Este  prototipo  incluye la
funcionalidad necesaria para transformarse en una aplicacién comercial, la cual zelfOS

pretende ofrecer a padres y apoderados de los colegios del pais.

Estimulacion Temprana (en adelante E.T.), que puede entenderse como “el conjunto de
medios, técnicas, y actividades con base cientifica y aplicada en forma sistémica y secuencial
que se emplea en nifios desde su nacimiento hasta los seis afios, con el objetivo de desarrollar al
mdximo sus capacidades cognitivas, fisicas y psiquicas, permite también, evitar estados no
deseados en el desarrollo y ayudar a los padres, con eficacia y autonomia, en el cuidado y

desarrollo del infante”. (Orlando Terré, 2002).

Dentro de la teoria de la E.T. se pueden establecer etapas de desarrollo infantil, las cuales

Son:

e Desarrollo Psicosocial.

e Desarrollo Emocional.

* Desarrollo Intelectual o Cognitivo.

e Desarrollo Social.
Este estudio esta enfocado de manera exclusiva al Desarrollo Intelectual o Cognitivo, la
cual tiene como objetivo, analizar y trabajar las distintas estructuras del conocimiento en
cada etapa del desarrollo personal, especificando como las percibe y las utiliza para

relacionarse con otras y adaptarse al medio ambiente. El psicélogo Jean Piaget plantea que
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tales estructuras no son fijas sino que se van enriqueciendo y haciendo cada vez mas

complejas en distintas etapas de nuestra vida, desde la infancia hasta la edad adulta.

A cada etapa de nuestro desarrollo, segiin la edad, corresponden ciertas estructuras

cognoscitivas:

« Periodo Sensoriomotor (1 a 2 afios de edad): se percibe el mundo con base en sensaciones

y sus movimientos.

¢ Periodo Preoperacional (2 a 7 afios de edad): puede realizar operaciones de raciocinio

elemental.

e Periodo de Operaciones Concretas (7 a 11 afios de edad): puede fijar ideas sobre una

experiencia.

e Periodo de Operaciones Formales (11 afios en adelante): realiza operaciones formales y

tiene entonces capacidad de generalizacion y abstraccion.
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2.3 Descripcion de la problematica

ZelfOS ha determinado que la problematica esta definida por dos grandes factores:

1.

No aprovechamiento del uso de técnicas de E.T. de parte de los padres/
apoderados y centros educacionales en condiciones cognitivas favorables de
los nifios: Actualmente, los nifios tienen un manejo muy fluido e
intuitivo de la tecnologia actual, es decir, de medios como tabletas, ordenadores
portatiles, consolas de video juegos, etc.

Esto es un atributo que favorece la aplicacion de algin método o técnica de E.T. que
pueda atacar esa area de aprendizaje en los infantes. No obstante, hoy en dia no
se aprovechan dichas cualidades, lo que genera un estancamiento o “pérdida” de
oportunidades para aplicar técnicas E.T. En otras palabras, hay un
desaprovechamiento de buenas condiciones de aprendizaje que son innatas en los

nifos.

Inexistencia de productos o aplicaciones informaticas que aporten de forma
significativa a potenciar la E.T.: No existen hasta la fecha
aplicaciones informaticas que den solucion a la problematica de trabajo con E.T. Lo

anterior, significa que existe la necesidad, pero no el invento o solucion.

Ambos factores dan origen al problema general: Hoy en dia los nifios tienen grandes

facilidades y destrezas en el ambito de las Tecnologias de Informacién, tanto en

conocimiento intuitivo de aplicaciones, como facilidad de aprendizaje en la tematica. A

pesar de aquello, no existen en el mercado de software aplicaciones en general o productos

que potencieny trabajen la E.T.
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3

PLANIFICACION INICIAL DEL PROYECTO

31

Introduccion

3.1.1 Objetivos del proyecto

Objetivo General del Proyecto.
Implementar un prototipo de herramienta software que aporte de manera significativa a la
estimulacién temprana en nifios de 0 a 6 afios a través de video juegos y que pueda ser

comercializado por zelfOS a padres y colegios mediante plan de suscripcion.

Objetivos Especificos.

Investigar acerca de la teoria y desarrollo de videojuegos en diversas plataformas
multimedia, para asi determinar las mejores prdcticas de desarrollo e ingenieria y
frameworks de desarrollo, lo que permite generar productos de calidad de manera

eficiente.

Investigar los distintos protocolos de formato para intercambio de datos, con el fin de
conocer sus caracteristicas, ventajas, desventajas, lo que permite escoger de manera

eficaz el mas eficiente y acorde de ellos para desarrollar productos de calidad.
Desarrollar e implementar un prototipo funcional de aplicacion web que permita
gestionar usuarios, pagos, procesos de negocios y entrega de informacion a clientes del

producto a desarrollar.

Desarrollar e implementar un prototipo de videojuego, el cual permita medir y

cuantificar variables psicoldgicas y cognitivas en nifios de 0 a 6 afios.
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3.1.2 Definiciones, Siglas y Abreviaciones

Estimulacion Temprana: El conjunto de medios, técnicas, y actividades con base cientifica y
aplicada en forma sistémica y secuencial que se emplea en nifios desde su nacimiento hasta
los seis afios, con el objetivo de desarrollar al maximo sus capacidades cognitivas, fisicas y
psiquicas, permite también, evitar estados no deseados en el desarrollo y ayudar a los
padres, con eficacia y autonomia, en el cuidado y desarrollo del infante.

Framework (en desarrollo de software): Estructura conceptual y tecnolégica de soporte
definido, normalmente con artefactos o médulos de software concretos, que puede servir de
base para la organizacion y desarrollo de software.

JavaScript: Lenguaje de programacién interpretado, dialecto del estindar ECMAScript. Se
define como orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y
dinamico.

Http: Define la sintaxis y la semantica que utilizan los elementos de software de la
arquitectura web (clientes, servidores, proxies) para comunicarse.

HTML5: Quinta version del lenguaje de marcado predominante para la elaboracién de
paginas web que se utiliza para describir y traducir la estructura y la informacién en forma
de texto, asi como para complementar el texto con objetos tales como imagenes.

Plan de Pago: Es un conjunto de valores monetarios y condiciones que un usuario escoge
para utilizar el servicio ofrecido.

Jugador: Nifia(0) de edad pre-escolar quien juega el juego de la estacion de videojuegos con
el fin de entregar informacion al sistema.

Cliente: Persona natural que contrata el servicio y lo consume por un determinado tiempo.
Estandar: Modelo o patrén de referencia, en este caso, de formas de medir y cuantificar
desempefio de nifios en procesos cognitivos.

Variable Medible: Variable que un juego asigna valor, dependiendo del desempefio de un
determinado jugador.

Métrica: Medida determinada que caracteriza un proceso o método.

Habilidad: Habilidad o proceso cognitivo, consistente en: atender, percibir, memorizar,
recordar y pensar.

Tutor: Persona encargada de asistir a un jugador en el uso del sistema.

Cruge:
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3.1.3 Principales funciones del Prototipo de Software.

Se han resumido en la siguiente tabla, las principales funciones generales, junto con su

descripcién que especifica las sub-funciones que tendra el sistema implementado.

Tabla 1: Principales funciones del Prototipo de Software

Funcionalidad General

Descripcion

1. Mantener informacién de usuarios del

sistema.

La aplicacién debe permitir crear,
modificar y eliminar usuarios con distintos
perfiles de usuario en el sistema.
Los perfiles son:

- Administrador

- Tutor

- Jugador

2. Gestionar inscripciones de usuarios en el
sistema, ademas de condiciones de uso y

restricciones de negocio.

El sistema debe poder permitir inscripciones
de planes de uso de parte del usuario,
caducar automadaticamente

ademas una

inscripcion vencida.

3. Generar reportes estadisticos de variables
psicoldgicas y cognitivas que permitan tomar

decisiones estratégicas.

- Permitir a los padres acceder a reportes
estadisticos de mediciones de variables

psico-cognitivas de sus hijos.

4. Mantener un set de juegos, los cuales
miden variables psicolégicas y cognitivas en

usuarios de 0 a 6 afos.

- Permite a los nifios jugar un set

videojuegos, los cuales, mientras son

jugados, miden las variables psico-cognitivas
de los nifios.
- lLa

aplicacién  debe

del

permitir  al

administrador sistema  ingresar,
modificar y eliminar juegos y variables

asociadas a cada uno de ellos.
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3.14

3.1.5

Restricciones técnicas

El videojuego a desarrollar debe funcionar y adaptarse a dispositivos méviles y pantallas
reducidas. Esto es, dispositivos con sistema operativo Android, i0S, Windows Phone y

con pantallas de 3 o mas pulgadas de medida.

Restricciones de gestion

El plazo maximo de entrega del prototipo es de 4 meses, iniciando el proyecto el dia 29-07-
2013, y como plazo final el dia 27-12-2013.
El desarrollo del proyecto serd implementado por un grupo multidisciplinario conformado
por 2 sicdlogos, 1 disefiador grafico, 1 arquitecto de software y 2 alumnos memoristas de

ingenieria informatica.
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3.2 Estimaciones.

Ver Anexos (Estimacion de Casos de Uso)
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3.3 Identificacion de riesgos

En la tabla que se presenta a continuacién aparecen detalladamente todos los riesgos mas

relevantes encontrados junto a su descripcion.

Tabla 2: Identificacion de riesgos

Riesgo Tipo de Riesgo Descripcion
Deserci6n de algtin Proyecto, producto, Algin(os) miembros del
miembro del equipo de negocio. equipo de desarrollo
trabajo. abandona(n) el proyecto
antes de la culminaciéon
de este.
Enfermedad del algiin Proyecto y producto. Algin(os) miembros del

miembro del equipo de equipo de desarrollo no

trabajo. pueden ejercer su labor
por problemas médicos.
Subestimacion del Proyecto y producto. El proyecto resulta de
tamafio. un tamafio mayor al
contemplado
inicialmente.
Subestimacion del Proyecto y producto. El tiempo estipulado

tiempo requerido para inicialmente para el

el desarrollo. desarrollo del proyecto
no es suficiente.
Sobreestimar el motor Producto El motor de Videojuegos
de Videojuegos. no cumple con nuestras
expectativas.
Errores en la etapa de Proyecto y producto. Errores en el modelo de
disefio. la base de datos.
Pérdida de equipos y Proyecto y producto. Alude ala pérdida de
datos.

avances del proyecto
como del producto,

debido a robos o accesos
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no autorizados a

nuestros equipos.

Quiebre de la empresa.

Proyecto y producto.

Si la empresa quiebra, el
esfuerzo
interdisciplinario por el
desarrollo del proyecto

sera en vano.

Desastres naturales.

Proyecto y producto.

Algun(os) desastre(s)
natural(es)
imprevisto(s) tal(es)
como: tsunami(s),
terremoto(s), puede(n)
retrasar el desarrollo del

proyecto.

A continuacién se muestra el cuadro de resumen con las etapas de ocurrencia de los riesgos

identificados para este proyecto.

Tabla 3: Ocurrencia de riesgos identificados para el proyecto

Riesgo

Etapa de ocurrencia

Desercion de algin miembro del equipo

de trabajo.

Durante todo el proyecto.

Enfermedad del algin miembro del

equipo de trabajo.

Durante todo el proyecto.

Subestimacion del tamario.

Subestimacion del tiempo requerido para Disefio y codificacion.
el desarrollo.
Sobreestimar el motor de Videojuegos. Codificacion.
Errores en la etapa de disefio. Codificacion.

Pérdida de equipos y datos.

Durante todo el proyecto.

Quiebre de la empresa.

Durante todo el proyecto.

Desastres naturales.

Durante todo el proyecto.
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Categorizacion de riesgos

Se presenta la clasificacion de los riesgos en una tabla que contiene la probabilidad de que

dicho riesgo ocurray el nivel de dafios que podria causar.

Tabla 4: Categorizacion de riesgos

Riesgo Probabilidad Efectos
Desercién de algiin miembro Media Catastrofico
del equipo de trabajo.
Enfermedad del algtin Media Serios
miembro del equipo de
trabajo.
Subestimacion del tamafio. Baja Serios
Subestimacion del tiempo Media Serios
requerido para el desarrollo.
Sobreestimar el motor de Media Tolerables
Videojuegos.
Errores en la etapa de disefio. Baja Tolerables
Pérdida de equipos y datos. Baja Serios
Quiebre de la empresa. Baja Catastroficos
Desastres naturales. Baja Catastréficos
Estrategia de accion
Tabla 5: Estrategia de accion
Riesgo Estrategia

Desercién o enfermedad de algtin

miembro del equipo de trabajo.

Todos los integrantes del grupo de
desarrollo (Gonzalo, Marcelo, Daniel,
Rodrigo), conocerdn el trabajo que
desempefian sus otros compaferos, de
esta forma si alguien se ausenta por

motivos de fuerza mayor, es posible
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hacer un esfuerzo y realizar su trabajo

sin atrasarse en la planificacion.

Subestimacion del tamario.

Se alertara al cliente de los posibles
retrasos a los que se pudiera someter el
proyecto en las etapas de disefo y

desarrollo.

Subestimacion del tiempo requerido para

el desarrollo.

Se informarda al cliente de posibles
retrasos debido a eventuales problemas

que pudiesen suceder en el camino.

Sobreestimar el motor de Videojuegos.

Se realizardn pruebas con distintos
frameworks en sus versiones no
comerciales, antes de adquirir el
framework que se adapte realmente a

nuestras necesidades.

Errores en la etapa de disefio.

Se revisard por todos los miembros del
equipo de trabajo donde antes de
empezar a codificar se preguntara si el
modelo responde a todos los

requerimientos encontrados.

Pérdida de equipos y datos.

Para evitar pérdidas de datos, el proyecto
estara respaldado en la nube donde se

iran afiadiendo los cambios.

Quiebre de la empresa.

Se demostrard mediante un informe del
andlisis de factibilidad el por qué el
proyecto es importante y un apoyo para

la empresa.

Desastres naturales.

Se informarda al cliente de posibles
retrasos en caso de desastres naturales, y
se tendran respaldados en la nube todos
los datos asociados al proyecto junto con

el proyecto.
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3.4 Planificacion temporal

(VER ANEXOS Carta Gantt y Pizarra Kanban de proyecto PrecoGames)
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3.5 Ambiente de ingenieria de SW

Metodologia de Desarrollo del Proyecto.

Kanban proviene del japonés y su traduccion alude a “tarjetas visuales” donde kan significa
‘visual’ y ban ‘tarjeta’. Es una metodologia agil y se utiliza para controlar el avance de trabajo en el
contexto de una linea de produccion.

Este método esta basado en Scrum, con la ventaja que utiliza técnicas visuales para conocer
el estado de las tareas y a quien le corresponde realizarla, valiéndose de post-it.

Existe una pizarra dividida en secciones tales como: Actividades a desarrollar, Actividades en
Desarrollo y Actividades terminadas; En cada seccién se agrega una tarea junto al nombre del
encargado de realizar dicha tarea.

Los post-it van avanzando de izquierda a derecha hasta llegar a la seccién Actividades

terminadas.

Utilizar esta metodologia en este proyecto es apropiado ya que al tener un equipo repartido
en diferentes zonas geograficas (Santiago-Concepcion) resulta confusa y complicada la gestion del
proyecto. Sin embargo, el tener una pizarra digital Kanban en la cual aparecen las
actividades a cumplir, su estado y la persona a la que le corresponde realizarlo, permite una
gestion mas transparente y ademas provee de forma mas sencilla el conocer el estado actual del
proyecto, lo cual ayuda a cambiar prioridades de forma sencilla con resultados visibles

rapidamente.

Ademas, esta metodologia es ttil para este proyecto en los siguientes aspectos:

* Dado que se han fijado entregas cada dos semanas y ademas se trabajara en entornos de
desarrollo remoto con control de versiones, Kanban permite planificar entregas en cualquier
momento: Cuando una actividad esta lista se puede entregar, a diferencia de Scrum o XP donde no
se pueden hacer sprints a la mitad de la iteracién.

« La visualizacion perfecta del flujo: La pizarra Kanban entrega una vista clara del progreso
del proyecto. Muestra el flujo y permite una planificacién y seguimiento rapido. Al trabajar
con un equipo multidisciplinario donde no todos los profesionales necesariamente han cursado

ramos de proyectos, esta herramienta facilita la tarea de explicarles sus tareas asignadas de forma
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visual casi intuitiva lo cual provoca una rapida aceptacion por el equipo de trabajo y permite

trabajar a la par.

Ademads y considerando que el enfoque y légica de Kanban que permite tener control
eficiente sobre el proyecto solo a nivel de Gestion, se ha determinado afiadir una metodologia
particular enfocada solo al desarrollo de “entregables” o sprints, para asi manejarlas de manera

adecuada.

Dicha metodologia es XP (eXtreme Programming) por las siguientes razones aplicables a este

proyecto:

* En este proyecto, el cliente estd totalmente integrado y es parte del equipo de desarrollo
teniendo el rol de jefe de proyecto, por lo tanto, favorece el Feedback entre él y el equipo de
desarrollo, lo que cumple uno de los principios de XP.

« Este proyecto ha sido planificado para realizar entregas funcionales cada dos semanas. Al
necesitar tener estas entregas o sprints en poco tiempo, XP favorece y reduce los tiempos de
desarrollo, manteniendo la calidad.

« XP permite comenzar con pequeios subsistemas y afiadir funcionalidad a medida que esta
es necesaria, lo que ayuda a cumplir con los sprints cada dos semanas planificados en este
proyecto.

« Este proyecto permite implementar practicas caracteristicas de XP, como la programacion
en parejas (considerando ambos memoristas), pruebas unitarias continuas (necesarias, ya que se
trabaja con entregables que deben ser totalmente funcionales), interrogacién continua con el
cliente.

« XP permite refactorizar codigo y corregir errores, permitiendo mayor control sobre cada
“entregable”, lo que para este proyecto es provechoso, por qué ayuda al control de calidad de cada

sprint entregado.
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Estandares de Documentacion.

Se utiliza una plantilla de documentacién de proyectos de titulo, creada por la académica Dra.
Alejandra Segura, la cual, ha implementado adaptaciones basadas en IEEE Software Requirements
Specifications Std 830-1998, entre otras.

Ademads, para realizar las pruebas se siguen las adaptaciones de IEEE Software Test

Documentation Std 829-1998.

Técnicas y Notaciones.

» Especificacion del disefio 16gico de los datos utilizando MER (Modelo Entidad Relacién) y
MR (Modelo Relacional) para el disefio fisico de la base de datos.
e Uso de UML (Lenguaje Unificado de Modelado V.10) para diagramas de casos de uso, de

clase y estados.

Herramientas de Desarrollo de Software.

* Yii Framework 1.1

* Power Designer 16

* Enterprise Architect

* NetBeans 7.3

* Sublime Text 2

* Construct 2

*  Microsoft PowerDesigner

* Eclipse Keepler

Hardware para el Desarrollo de Software.

Se trabaja en ordenadores Dell XPS Intel Core i5 4Gb Ram y Dell Inspiron 15 Intel Core i7
8Gb Ram
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Lenguajes de Programacion.

*  Framework Yii 1.1 (PHP)

*  PHP paraBackEnd

e HTML5-CSS3-JavaScript para FrontEnd
e MySQL 5.0 para Bases de Datos
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4 ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

Adaptacion basada en IEEE Software requirements Specifications Std 830-1998.

4,1 Alcances

La aplicacién precogGames es un prototipo de aplicaciéon web, el cual, brinda servicios a
padres y apoderados de nifios de 0 a 6 afos. Estos servicios estan orientados a medir

aptitudes cognitivas en los nifios y general reportes estadisticos para toma de decisiones.

Una vez concretadas dichas mediciones, se crean reportes estadisticos especificos, los cuales
permiten a los padres y apoderados tomar decisiones estratégicas que involucran el
desarrollo 6ptimo de sus hijos. Lo anterior, podria permitir por ejemplo, detectar en un
nifio debilidades, a una edad donde es mucho mas facil corregirlas y remediarlas. Por  ende,
los padres podran evaluar a sus hijos de manera eficiente y acorde a los avances tecnol6gicos

actuales.

El prototipo de sistema, con todas sus caracteristicas y funcionalidades completas, puede

subdividirse en cuatro dominios:

Gestion de Usuarios.
Gestion de Inscripciones y Pagos.

Gestion de Promociones y Servicios al Cliente.

L A

Area de juegos que miden variables psicolégicas y generacion de reportes

estadisticos.

Cada dominio mencionado, tiene los siguientes alcances:

* Gestion de Usuarios: Maneja toda la informacion referente a usuarios, los cuales
tienen perfiles definidos dentro del sistema, con distintas funcionalidades asociadas
a cada uno de ellos. Las principales caracteristicas de este dominio consisten en
mantener un registro de los distintos tipos de usuarios y sus procesos de negocio

dentro el sistema, identificar de manera consistente cada usuario, manejando de la
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manera mas Optima toda la informacién asociada y finalmente, permitir la
interaccion eficiente y practica de cada usuario con el sistema.

Gestion de Inscripciones y Pagos: Mantiene el registro de los pagos de los
usuarios, por el uso de los servicios de precogGames. Una de las
principales caracteristicas de este dominio es que debe controlar los estados o
condiciones por la que pasa un cliente en caso de inscribirse por primera vez,
renovar inscripcién y caducar inscripcién.

Gestion de Promociones y Servicios al Cliente: Mantiene datos e informacién de
promociones y rebajas de aranceles aplicables a clientes que cumplan determinadas
caracteristicas y condiciones, las cuales, son también definidas y gestionadas en este
dominio.

Area de juegos que miden variables psicolégicas y generacién de reportes
estadisticos: Seccion donde existira un niimero de juegos que contendran variables
psicologicas medibles y por medio de las cuales se elaboraran los reportes

estadisticos para los padres y apoderados.
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4.2 Objetivo del software

Objetivo Global.
Proveer informacion estadistica a padres y apoderados, referente a variables psicolégicas y
cognitivas en nifios de 0 a 6 afios, con la finalidad de permitir toma de decisiones estratégicas

del dmbito educacional y de desarrollo personal de los nifios.

Objetivos Especificos.

*  Permitir a los nifios de edad pre-escolar, acceder a una estacion de juegos interactivos,
con el fin analizar y evaluar sus capacidades psico-cognitivas luego de que estas sean
medidas por un juego.

* Entregar a los padres y apoderados de nifios de edad pre-escolar, reportes estadisticos
de mediciones y evaluaciones de variables psico-cognitivas de los nifios que permitan la
toma de decisiones oportunas para potenciar y/o corregir situaciones particulares a
tiempo.

* Gestionar de manera eficiente los procesos de pagos de los usuarios y mantener
funcionalidades asociadas a cobranza, notificaciones y condiciones de servicios con la

finalidad de facilitar pagos y procesos de cobranza.
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4.3 Descripcion Global del Producto

4.3.1 Interfaz De Hardware

El sistema no interactia con Hardware Especifico.

4.3.2 Interfaz Software

*  Nombre: CRUGE

*  Abreviacion: cruge

*  Numero especificacion o Version: 1.0

*  Fuente: Christian Salazar - Yii Framework

4.3.3 Interfaces de comunicacion

Protocolo de Capa Transporte: TCP/IP
Protocolo de Capa de Aplicacion: HTTP 1.1
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44 Requerimientos Especificos

44.1 Requerimientos Funcionales del Sistema

Tabla 6: Requerimientos Funcionales del Sistema

ID Requerimientos Detalle y Descripcion

RO1 El sistema debe permitir la autentificacion de | El sistema permitira el acceso
usuarios en el sistema. s6lo a usuarios autorizados.

R02 El sistema debe crear usuarios y asignarles | El sistema manejara usuarios con
perfiles, con caracteristicas y roles determinados. | distintos niveles de accesos

(Roles).

RO3 El sistema debe eliminar logicamente usuarios | EI  sistema  permitira Ila
registrados en el sistema. eliminacién de usuarios

légicamente.

R04 El sistema debe modificar uno o todos los campos | El sistema permitird modificar
de informacién de un usuario especificado. total 0 parcialmente  la

informacién de los usuarios.

RO5 El sistema debe buscar un determinado usuarioy | El sistema permitira la busqueda
desplegar sus datos por pantalla. de wusuarios y entregard la

informacion asociada a este por
pantalla.

RO6 Un usuario cliente debe generar una inscripciéon | EI  sistema  permitira la
en el sistema. inscripcion de wusuarios tipo

cliente.

RO7 Un usuario cliente debe renovar una inscripcién | El sistema debera permitir a un
del servicio, escogiendo nuevo plan, medio de | cliente renovar su plan de
pago y condiciones de servicio. servicio, pudiendo en esta

instancia escoger nuevo plan de
pago, medio de pago y
condiciones de servicio.

RO8 El sistema debe activar manualmente wuna | El usuario administrador debe
inscripcion de usuario en el sistema poder activar inscripciones de

usuarios en estado Pendiente.

R0O9 Un usuario cliente debe recuperar sus datos de | El sistema devolvera los datos de
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autentificacion en el sistema

inicio de sesion mediante correo,
a un usuario determinado, en

caso de haberlos olvidado.

R10 El sistema debe restringir el acceso a la | El sistema, cada vez que un
funcionalidad respecto a la vigencia de las | cliente se autentifique, debe
inscripciones. restringir la  funcionalidad

asociada a su rol Si la
inscripcién no estd vigente, el
sistema debe ofrecer solo la
renovacion del servicio.

R11 El sistema debe mantener funcionalidad respecto | El sistema debe permitir ver,
a sesiones, roles, tareas, operaciones y utilidades | destruir y asignar tiempo a las
del sistema sesiones de usuario. = Ademas

debe permitir crear, eliminar y
modificar  roles, tareas 'y
operaciones.

Finalmente, debe poder detener
el sistema para tarea de
mantenimiento.

R12 Un usuario tutor debe inscribir uno o muchos | El sistema permitira que un
usuarios jugadores en el sistema. usuario tipo tutor pueda inscribir

a su(s) alumno(s) como
usuario(s)  jugador(es)  del
sistema.

R13 Un usuario tutor debe dar de baja uno o muchos | El sistema permitira que un
usuarios jugadores del sistema. usuario tutor pueda eliminar

légicamente a él/los usuario(s)
jugador(es) asociado(s) a él.

R14 Un usuario tutor debe elevar una o muchas | Las solicitudes disponibles son
solicitudes al sistema. Afiadir Hijo al plan de pago.

R15 Un usuario tutor debe anular una o muchas | El sistema debe permitir a

solicitudes al sistema.

anulacion de solicitudes en

estado Pendiente.
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R16 El usuario administrador debe visualizar las | El sistema debe permitir la
solicitudes que han elevado los usuarios tutores. | visualizacion de todas las
solicitudes pendientes de los

usuarios tutores al sistema.

R17 El usuario administrador debe responder las | El sistema debe permitir la
solicitudes que han elevado los usuarios tutores. | respuesta, aceptada o rechazada,

de todas las  solicitudes
pendientes de los usuarios
tutores al sistema.

R18 El usuario administrador debe eliminar las | El sistema debe permitir la
solicitudes que han elevado los usuarios tutores. | eliminacién de una determinada

solicitud pendientes de los
usuarios tutores al sistema.

R19 El sistema debe crear tipos de solicitud con su | El sistema debe permitir crear
determinada informacidn asociada. tipos de solicitud y almacenar su

informacion en el sistema.

R20 El sistema debe modificar informacion asociadaa | El sistema debe permitir
un tipo de solicitud. modificar datos e informacién de

un tipo de solicitud existente en
el sistema.

R21 El sistema debe eliminar légicamente tipos de | El sistema debe permitir eliminar
solicitud almacenadas en el sistema. légicamente un tipo de solicitud

del sistema.

R22 El sistema debe a un usuario tutor generar | El sistema permitird a un usuario
reportes estadisticos de parametros psico- | tipo tutor generar informe(s) con
cognitivos de sus jugadores inscritos. Se deben | estadisticas psico-cognitivas de
generar en formato PDF. el/los usuario(s) tipo jugador(es)

asociado(s) a él. El/Los informes
tendran formato PDF.

R23 El sistema debe listar reportes, manteniendo de | El sistema deberd mostrar al
cada uno de ellos estados disponibles y no | usuario que reportes estan
disponibles. disponibles y cuales no lo estan.

R24 El sistema debe listar reportes historicos y | El sistema permitird generar
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permitir al wusuario acceder a ellos para

imprimirlos en formato PDF.

reportes  histéricos de los
jugadores, los cuales podran ser
pedidos por el usuario tipo

cliente asociado, su tutor

asociado o el administrador del
Estos

sistema. reportes se

entregaran en formato PDF.

R25 El sistema debe permitir al cliente seleccionar | El sistema debe permitir
medio de pago para el contrato del servicio. seleccionar distintos medios de
pago para el usuario, para lo cual,
debe presentar al usuario las
distintas opciones de pago
aceptadas.
R26 El sistema debe permitir al cliente seleccionar | El sistema debe mostrar al cliente
plan de pago para el contrato del servicio. diversos planes de pago, de los
cuales, el usuario debe escoger
solo uno.
R27 El sistema debe permitir al cliente acceder a una | El sistema debe permitir al
0 mas promociones de un determinado plan. usuario acceder a promociones
asociadas al plan de pago que
seleccione. Estas promociones
son opcionales
R28 El sistema debe permitir crear promociones con | El sistema debe permitir crear
su determinada informacidn asociada. promociones y almacenar su
informacion en el sistema.
R29 El sistema debe modificar informacion asociadaa | El sistema debe permitir
una promocion. modificar datos e informacién de
una promocién existente en el
sistema.
R30 El sistema debe eliminar ldégicamente | El sistema debe permitir eliminar
promociones almacenadas en el sistema. légicamente una promocion del
sistema.
R31 El sistema debe crear medios de pago con su | El sistema debe permitir crear
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determinada informacion asociada.

medios de pago y almacenar su

informacion en el sistema.

R32 El sistema debe modificar informacion asociadaa | El sistema debe permitir
un medio de pago. modificar datos e informacion de
un medio de pago existente en el

sistema.

R33 El sistema debe eliminar légicamente medios de | El sistema debe permitir eliminar
pago almacenadas en el sistema. légicamente un medio de pago

del sistema.

R34 El sistema debe crear planes de pago con su | El sistema debe permitir crear
determinada informacidn asociada. planes de pago y almacenar su

informacion en el sistema.

R35 El sistema debe modificar informaciéon asociadaa | El sistema debe permitir
un plan de pago. modificar datos e informacion de

un plan de pago existente en el
sistema.

R36 El sistema debe eliminar l6gicamente planes de | El sistema debe permitir eliminar
pago almacenadas en el sistema. légicamente un plan de pago del

sistema.

R37 El sistema debe permitir al usuario revisar el | El sistema permitird al usuario
estado de sus pagos. tipo cliente y tutor, consultar el

estado de sus pagos.

R38 El sistema debe permitir al wusuario | El sistema debe proveer la
administrador registrar pagos de usuarios de | funcionalidad para que un
forma manual. usuario administrador registre

pagos de usuarios referentes a
inscripciones, renovaciones y/o
solicitudes de usuarios.

R39 El sistema debe proveer una estacion de juegos | El sistema debe contener un

en formato HTMLS5.

numero de juegos disponibles
para los jugadores, mediante los
cuales, se realizaran las

mediciones.
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R40

Cada juego debe guardar datos asociados al

puntaje y tiempo de juego en el servidor web.

Cada juego debera guardar en el

servidor todos los datos

necesarios para determinar
puntajes y mediciones psico-

cognitivas.

R41

El sistema debe registrar datos de un juego en el

sistema.

El sistema debe permitir que el
usuario administrador registre
un juego en el sistema,

especificando datos como
nombre, version e imagen de

portada.

R42

El sistema debe modificar los datos de un juego

en el sistema.

El sistema de permitir la

modificacion de campos de

informacion asociados a un

determinado juego.

R43

El sistema debe eliminar un juego del sistema.

El sistema debe permitir la
eliminacion de juegos del

sistema.

R44

El sistema debe buscar y mostrar datos de un

juego en el sistema.

El sistema debe proveer

funcionalidad asociada a la
bliisqueda y visualizacién de un

juego del sistema.

R45

El sistema debe crear variables medibles en el

sistema.

El sistema debe permitir que el
usuario administrador cree una
variable medible en el sistema,
especificando datos referentes a

ella.

R46

El sistema debe modificar los datos de una

variable medible en el sistema.

El sistema de permitir Ila

modificacion de campos de
informaciéon asociados a una

determinada variable medible.

R47

El sistema debe eliminar una variable medible

del sistema.

El sistema debe permitir la

eliminacion de variables
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medibles del sistema.

R48

El sistema debe buscar y mostrar datos de una

variable medible en el sistema.

El sistema debe proveer
funcionalidad asociada a la
busqueda y visualizaciéon de una

variable medible del sistema.

R49

El sistema debe asignar variables medibles a

juegos existentes en el sistema

El sistema debe permitir que el
usuario administrador asigne
variables medibles a uno o

muchos juegos en el sistema

R50

El sistema debe modificar la asignaciéon de
variables medibles a juegos existentes en el

sistema

El sistema debe permitir que el
usuario administrador modifique
la asignacion de variables
medibles a uno o muchos juegos

en el sistema

R51

El sistema debe mantener informacion asociada
a métricas y métodos de medicion de variables

psico-cognitivas.

El sistema debe proveer de
funcionalidad referente a los
procesos de medicibn y
clasificacion de variables psico-
cognitivas. Debe mantener esta

informacion en la base de datos.
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4.4.2 Interfaces externas de entrada

Cada interfaz de entrada indica todos los grupos de datos que seran ingresados al sistema

independiente del medio de ingreso.

Tabla 7: Interfaces externas de entrada

Identificador

Nombre del item.

Detalle de Datos contenidos eni tem

DE_01

Datos del Tutor

Nombres
Apellidos

R.U.T.

Direccion
Comuna

Ciudad

Email

Teléfono

Fecha Nacimiento
Password

DE_02

Datos del Jugador

Nombres
Apellidos

RUT

Fecha Nacimiento
Nivel Educacional
Password

DE_03

Datos de Pagos

ID Pago
ID Inscripcién
Valor

Fecha

Glosa

DE_04

Datos Solicitud

Tipo Solicitud
Fecha

Hijos Adicionales
ID Usuario

DE_05

Datos de Promociones

Nombre, Descuento, Tiempo, Inicio, Fin

DE_06

Juego Usuario

ID Jugador

DE_07

Datos del Administrador

UserName
Password

DE_08

Datos Plan Pago

Valor

Numero de Hijos
Cobertura Mensual
Nombre
Descripcion

Valor Hijo Adicional
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. Nombre
DE_09 Datos Medio de Pago L
Descripcion

ID Usuario

L ID Plan de Pago
Datos de Inscripcién de .
DE_10 . Fecha Inicio
Usuario )
Fecha Fin

Maximos Hijos a Inscribir

Nombre
DE_11 Datos de Juegos Version
Imagen Portada

Datos de Variables

DE_12 . Nombre
Medibles
. Nombre Métrica

DE_13 Datos de Métricas L

Descripcion

) i Nombre Tipo de Calculo

DE_14 Datos de Tipos de Célculo L

Descripcion

L Nombre de Categorizacién

DE_15 Datos de Categorizacion

Descripcién

Datos de Juego Usuario )
DE_16 . Fecha Juego, ID Usuario, ID Juego
(Instancia de Juego)

Datos de Juego Variable
DE_17 (Instancia de Juego, pero 1D JUEGO USUARIO, ID Variable, Valor
con datos de variables)




4.4.3 Interfaces externas de Salida

Se especifica cada salida del sistema, indicando en cada caso el formato o medio de salida.

Tabla 8: Interfaces externas de Salida

Identificador Nombre del item. Detalle de Datos contenidos en item Medio Salida
Nombre Jugador
Cantidad de Intentos
) Fecha Inicio )
Informe Estadisticos de Archivo PDF
IS 01 . . » Fecha Final
Variables Psico-cognitivas Pantalla

Nombre de Juego
Media Edad

Variables Psico-Cognitivas
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4.4.4 Atributos del producto

Tabla 9: Atributos del producto

Requerimiento No Funcional

Descripcion

Usabilidad - Operabilidad

El sistema debe minimizar los clicks que
debe hacer un usuario para acceder a alguna
funcionalidad.  Por otro lado, el sistema
debe implementar técnicas que mantengan
la autenticacion en el servidor durante toda
una sesion de 30 minutos, sin tener que
volver a logearse.

Fiabilidad - Tolerancia a fallos

Para evitar pérdida de informacion ante
fallos, el sistema, en la estacion de juegos,
debe identificar de manera consistente la
finalizacion de un juego, con el fin de enviar
datos al servidor siempre y cuando un juego
se haya concretado.

Eficiencia- Tiempo De Ejecucién/Respuesta

El sistema debe soportar 1000 usuarios
conectados y la respuesta a cada peticién
debe ser inferior a 2 segundos, con una
conexion estandar de 4 mb/segundo.

Eficiencia - Utilizacion de Recursos

El sistema debe soportar 1000 usuarios
conectados y responder peticiones de acceso
a bases de datos utilizando la menor
cantidad posible de tasa de transferencia del
servidor, esto es, menor a 100Gb al mes.

Funcionalidad-Seguridad

El sistema debe permitir la autentificacién
mediante login basado en nombre de
usuario 'y contrasefia que  seran
proporcionados por el usuario. Toda la
funcionalidad debera estar controlada por
esta autentificacion segin los perfiles
definidos para los usuarios del sistema.

Mantenibilidad - Facilidad de Cambio

Dado que se esta construyendo un prototipo
de sistema, este debe ser altamente
escalable, ya que se incrementaran usuarios
y funcionalidad en un plazo de 1 afo.

Portabilidad - Adaptabilidad

La estacion de juegos del sistema debe
soportar multiples ambientes en
dispositivos méviles del tipo Android, i0OS y
Windows 8.1. Ademas, debe correr en
navegadores que soporten HTMLS5.
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5 FACTIBILIDAD

5.1 Factibilidad técnica.

Para la documentacion de esta seccion se han analizado los factores a nivel de Recursos
Humanos, Hardware de Desarrollo, Herramientas de Desarrollo y Niveles de Expertise en
Lenguajes de programacion y tecnologias.
Recursos Humanos:
Para el desarrollo del proyecto se cuenta con un equipo multidisciplinario constituido por:
* Arquitecto de Software: Lider de proyecto, visara los avances y coordinara aspectos de
arquitectura e infraestructura del sistema de informacién.
» Disefiador Grafico: Encargado de disefiar interfaces de usuario y elementos visuales de
los videojuegos.
» Experto en tecnologias web y desarrollo de software: Encargado de codificacién y
configuracién de servidores y hardware del sistema de informacion.
» Psicélogo: Encargado de determinar variables psico-cognitivas a medir en los nifios.
Ademas de disenar y aportar en el desarrollo de los videojuegos.
* Dos alumnos memoristas de Ingenieria de Ejecuciéon en Computacion e Informatica:
Encargados de requerimientos, andlisis, disefo, codificacion, pruebas y puesta en marcha

del proyecto

Los miembros del equipo de desarrollo mencionados anteriormente cuentan con un alto
grado de expertise en desarrollo de sistemas de informacion y aplicaciones web.
Hardware de Desarrollo:
La empresa zelfOS cuenta con las siguientes caracteristicas hardware necesarias para el
desarrollo del proyecto:
Ordenadores para Codificacion:
Dell Inspiron 15R:
=  Procesador: Intel Core i7 2,2Ghz
= RAM:8GB
*  Video: 1GB

Dell XPS:
=  Procesador: Intel Core i5 2,0 Ghz
= RAM: 4GB
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= Video: 1GB

Dispositivos Méviles para Testing:

Smartphones:

Samsung Galaxy SIII Mini:

=  Procesador: Core Duo de 1Ghz

= RAM:1GB

=  Resoluciéon: HD

Motorola Razr i xt890

» Procesador: Intel 2 ghz

= RAM:1GB

= Resolucién: HD

Tabletas:
Olidata WB7-1

=  Procesador: 1 Ghz

= RAM:516 GB

=  Resolucién: LCD

Herramientas de Desarrollo:

La siguiente tabla ilustra las herramientas necesarias y disponibles/no disponibles para el

desarrollo del proyecto.

Tabla 10: Heraamientas de Desarrollo

Herramienta Descripcion Tipo de Disponible en el
Licencia Proyecto
Sybase Power Aplicacion para Pago Pertenece a
Designer 16.1 generar ZELFOS
diagramas
UML y
documentacion
de software.
Enterprise Aplicacién para Pago Pertenece a
Architect 9.2 generar ZELFOS
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diagramas
UML y
documentacién

de software.

Microsoft Project
2010

Gestor de
actividades de
proyecto y
planificaciéon

temporal.

Pago

Pertenece

ZELFOS

Sublime Text 2.0

Editor de texto
y codigo fuente
multilenguaje
de
programacion
que ayuda vy
optimiza la

codificacién.

Pago

Pertenece

ZELFOS

NetBeans7.3

IDE de
desarrollo en

Java.

Gratis

Pertenece

memoristas

XAMPP 1.8

Aplicacion que
instala y
gestiona el

servidor de

aplicaciones
apache, el
sistema de

gestor de bases
de datos
MySQL y el
lenguaje de
programacion

web PHP.

Gratis

Pertenece

memoristas
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Eclipse Kepler IDE Gratis Pertenece a
desarrollo memoristas
Java.
Framework Framework Pago NO DISPONIBLE -
Construct2 utilizado para Se debe comprar
incrementar la (Ver factibilidad
productividad econémica)
en el desarrollo
de juegos en
HTML5
Framework Yii Framework Gratis Pertenece a
PHP utilizado para memoristas

web PHP

incrementar la
productividad
en el desarrollo

de aplicaciones

Expertise en Lenguaje de Programacion y Tecnologias:

Se ilustra en la siguiente tabla los requerimientos a nivel de lenguaje de programacién y

tecnologias necesarias para el desarrollo del proyecto.

Tabla 11: Requerimientos para el desarrollo del proyecto

Lenguaje de Programacion / Nivel de Expertise en el Equipo de

Tecnologia Desarrollo

PHP 5 Alto. Los alumnos memoristas tienen
experiencia de 2 afios como
desarrolladores junior de php.

Framework Yii PHP Alto.

Arquitectura Cliente-Servidor Alto. Se cuenta con un experto en esta
tecnologia.

Arquitectura Orientada a Servicios Alto. El arquitecto de software del

equipo de desarrollo cuenta con alta

experiencia en el disefio e
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implementacion de aplicaciones

orientadas a servicio.

Base de Datos: MySQL

Alto. Los alumnos memoristas tienen
experiencia de 2 afios en el disefio e
implementacion de bases de datos
relacionales utilizando el sistema de

gestion de bases de datos MySQL.

Desarrollo de Videojuegos en HTML5

Medio. Los alumnos memoristas
cuentan con experiencia nivel medio en

el desarrollo de videojuegos en HTMLS5.

Desarrollo de  aplicaciones para

dispositivos Moéviles: Android.

Medio. Los alumnos memoristas cuentan
con experiencia nivel medio en el
desarrollo de aplicaciones para

dispositivos mdviles android.

Resumen Factibilidad Técnica.

Luego de realizar el estudio de factibilidad técnica, se concluye que se cuenta con todos los

insumos hardware necesarios para la implementacién del prototipo.

Ademas, se tienen

casi todos los software con sus respectivas licencias (solo se debe comprar una sola licencia

software), siendo esto un ahorro significativo incidente en la factibilidad econdémica.

Finalmente, se cuenta con el recurso humano y expertise en tecnologias necesario para

realizar el proyecto.
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5.2 Factibilidad Operativa.

A continuacion, se presenta el estudio de factibilidad operativa. Es importante considerar
que, dado que se estd desarrollando un prototipo de aplicacién, este estudio se basa
mayormente en estimaciones. Dado que este proyecto pertenece a la empresa

zelfOS, la factibilidad operativa ha sido estimada previamente por ellos.

Tipos de Usuario del Prototipo:
Padres/Apoderados: Encargados de Supervisar y Acceder a los informes estadisticos de

variables psico-cognitivas.

Jugadores: Juegan una serie de juegos con el fin de que sus habilidades psico-cognitivas sean
medidas.

Colegios: Utilizan el servicio de forma masiva, es decir, administran el servicio a grupos de
usuarios pertenecientes a un mismo establecimiento. ~ La empresa zelfOS se encargara de

realizar la publicidad del servicio.

Atributos de Innovacién y Diferenciabilidad:

Se presenta la siguiente tabla que muestra los atributos de innovacién o ventajas estimados y

a que usuarios afectarian:

Tabla 12: Atributos de Innovacién y Diferenciabilidad

Factor Descripcion

Usuario(s) Afectado(s)

Facilidad de acceso a
reportes, mediciones y
estado del nivel psico-

cognitivo de los nifios

Los reportes son de facil
acceso, y la informacién
es muy relevante para
procesos educativos en
los nifios, por lo cual, es
muy ventajoso poder
acceder a un recurso

valioso de forma fAcil.

Padres - Colegios

Aprovechamiento de la
tecnologia actual, tales
como medios tactiles,

internet movil, etc.

Los nifios actualmente
crecen rodeados de
modernas tecnologias.
Este producto

aprovecha dicha

Jugadores
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cercanfa, fomentando
ain mas el uso
temprano en los nifios
de  tecnologias de

informacion.

Las habilidades psico-
cognitivas de los nifios
son medidas a través de

juegos.

Los nifios disfrutan de la
diversion de los
videojuegos. Por lo cual,
es muy  ventajoso
realizarles mediciones
de aspectos  psico-
cognitivos mientras
ellos  disfrutan  del

proceso jugando.

Jugadores

Comparativa del estado
actual del pupilo y la

media ad-hoc a su edad.

Los padres pueden
comparar facil y
visualmente el estado
psico-cognitivo actual de
sus hijos en
comparacion a la media

estandar de esa edad.

Padres - Colegios

Producto permite a los
padres posibles
diagnosticos tempranos

de sus hijos.

Los padres, mediante
este producto, pueden
prevenir situaciones
negativas en el
desempefio educativo y

social de sus hijos.

Padres

Claridad en
presentacion de
reportes.

Los reportes son
generados de manera
clara, precisa y permiten
rapida

retroalimentacion a los

padres.

Padres - Colegios
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Juegos  pueden  ser

jugados en

dispositivos.

distintos

El producto no obliga a
los usuarios a tener un
determinado

dispositivo, ya que
puede ser accesado
desde distintos medios,
tales como tabletas,

celulares, laptops, etc.

Padres - Jugadores -

Colegios
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5.3 Factibilidad Econdomica.

En el estudio de la factibilidad econdmica del proyecto, se han considerado los costos del

proyecto en términos del prototipo actual.

Costos del Proyecto.
Tabla 13: Costos del Proyecto

Costo Valor

Recursos Humanos $0

=  Alumnos Memoristas

Licencias Software $210.000

=  Construct2

Hosting $22.900
= Hosting Web: Plan basico por un afio.
Bluehosting.cl
Dominio Web $9.950
=  Dominio .cl y .com por un afio. $6.044
Movilizacion y Pasajes $75.000
= Traslado Coronel - Concepcion 3 dias a $21.000

la semana por 5 meses.
= Traslado Talcahuano - Concepcién 3

dias la semana por 5 meses.

Alimentacion $195.000
= 2 almuerzo diarios 3 dias a la semana
por 5 meses.
Costo de Produccion $25.000
= Energia Eléctrica por 5 meses $10.000

= Insumos de Oficina

TOTAL: $574.894
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5.4 Conclusion Factibilidad.

Luego de realizar los tres estudios de andlisis de factibilidad, en los cuales se incluyeron
aspectos técnicos, operativos y econémicos, se puede concluir lo siguiente:

*  Del punto de vista TECNICO, es totalmente factible la realizacién del proyecto, dado que se
cuenta con los recursos humanos necesarios para una ejecuciéon 6ptima de todas las tareas
que involucran este proyecto. Ademas se cuenta con los insumos hardware y software
necesarios. Finalmente, se cuenta con la expertise necesaria para desarrollar e

implementar el proyecto.

e Del punto de vista OPERATIVO, se determinaron atributos de innovacion y
diferenciabilidad, resultando muy relevantes, utiles y ventajosos. Ademas esto
potencia el producto, proyectandolo en el mercado en el que zelfOS pretende introducirlo,

como un servicio util, original, innovador y contingente.

e Del punto de vista ECONOMICO, se consideraron los costos del proyecto, en los cuales, se
contemplaron aspectos de recursos humanos, movilizacion, costos de produccion, etc. Se
considera un ahorro importante el que los alumnos memoristas y el equipo de desarrollo
no perciban ingresos. Dado el monto total del proyecto, se concluye que es muy asumible

el costo por parte de la empresa zelfOS.

De todo lo anteriormente expuesto, se concluye que, basandose en aspectos técnicos,

operativos y econdmicos, es totalmente factible la realizacién de este proyecto.
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6 ANALISIS.

6.1 Diagrama de Casos de Uso.

6.1.1 Actores.

e Usuario Administrador:

Roles: El administrador es un profesional del drea informatica, encargado
de mantener el funcionamiento 6ptimo del sistema de informacion.

Tiene acceso practicamente a toda la funcionalidad del sistema y sus roles
especificos estan orientados a la gestion y mantencion de usuarios en el sistema,

promociones, cobranza, suspension y restitucion del servicio.

Nivel de conocimientos técnicos requeridos: El administrador necesita

conocimientos avanzados en tecnologias web, mantencién de bases de datos
relacionales, nivel de ensefianza media completa y deseable educacién técnico

superior.

Nivel privilegio en el sistema: El administrador puede acceder a casi toda

la funcionalidad del sistema, por ende, tiene privilegios de stiper usuario.

Hardware Utilizado: Se recomienda un equipo con las siguientes condiciones

minimas: 2GB RAM, 1,8 ghz, proveedor de internet de 2 mb/segundo.

e Usuario Tutor:

Roles: El usuario es el tutor de un jugador. Ademas, es el cliente encargado
de revisar y acceder a los reportes estadisticos generados por el sistema.

Este usuario se inscribe en el sistema, teniendo acceso a inscribir jugadores
asu cargo y ademads desinscribirlos. Ademas, puede revisar el estado de

sus pagos e inscripciones.

Nivel de conocimientos técnicos requeridos: Nivel de computacion

Bésico.
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= Nivel privilegio en el sistema: El usuario tutor puede inscribirse en el
sistema, inscribir jugadores, revisar estados de deudas, acceder a reportes

estadisticos, desinscribir jugadores y solicitar su caducacién del servicio.

= Hardware Utilizado: Se recomienda un equipo con las siguientes

condiciones minimas: 2GB RAM, 1,8 ghz, proveedor de internet de 2 mb/segundo.

e Usuario Jugador:

= Roles: El usuario jugador es un nifio de edad pre-escolar que jugara en la
plataforma.  Tiene un rol solo de medicion, es decir, solo puede acceder a
videojuegos, con el fin de que sus habilidades psico-cognitivas. La edad de este

usuario varia entre los 2 - 6 afios.

» Nivel de conocimientos técnicos requeridos: Se requiere condiciones de

disposicidn a jugar.

= Nivel privilegio en el sistema: Solo puede jugar.
= Hardware Utilizado: Se recomienda un equipo con las siguientes

condiciones minimas: 2GB RAM, 1,8 ghz, proveedor de internet de 2 mb/segundo.

Ademas puede utilizar medios méviles y tactiles con sistema operativo Android.
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NOTA: Dado que se ha utilizado un sistema anexo para el control de usuarios, en los
casos de uso solo se ilustraran las principales funciones determinantes e incidentes
con el sistema.

Médulo CRUGE.

Cruge permite administrar y controlar de forma muy eficiente y segura a los usuarios y los
roles que ellos deban tener en la Aplicacién Web.

Cruge tiene una alta Arquitectura de orientacién a objetos, basada en interfaces, lo que
ayuda enormemente a usarla sin modificar en lo absoluto su propio core o nucleo. Si
existe la necesidad de cambiar de motor de base de datos, cruge lo permite. Si se necesita
extender el funcionamiento de autenticacion para admitir nuevos métodos, también lo
permite mediante la implantacién de filtros de autenticacion, incluso dispone ademas de
filtros insertables para controlar el otorgamiento de una sesion a un usuario y finalmente
para controlar los registros y actualizaciones de perfil de los usuarios. Todo eso sin tocar
en lo absoluto el core de Cruge.

Cruge es un API, que incluye una interfaz de usuario predeterminada con el objeto que el
usuario pueda utilizar el sistema como viene, ahorrando mucho tiempo al desarrollador.
Esta interfaz hace uso del API de forma estricta, es decir, no hay "dependencias espaguetti”
las cuales son las primeras destructoras de todo software.
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6.1.2 Casos de Uso y Descripcion.

6.1.2.1 Modulo CRUGE.

Ingresar Usuario

Tutor <<use>> B .
[ — Modificar Usuario
Ver Usuario Desactivar Usuario

Administrador

Eliminar Usuario

Buscar Usuario

Jugador

Activar Usuario

Suspender Usuario

Ilustracion 1 Modulo CRUGE
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6.1.2.1 Mddulo CRUGE.

Ingresar Rol

Tutor <<use>> B
(— — | Modificar Rol

<<u|;e>> l L
— Eliminar Rol

Administrador

<<use>>

Buscar Rol

Jugador

Asignar Rol a Usuario

Ilustracion 2: Modulo CRUGE
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6.1.2.1 Mddulo CRUGE.

Tutor

Destruir Sesiones

\ Autentificarse

N——

Administrador

Desautentificarse

\

Jugador

Ilustracion 3: Modulo CRUGE

Recuperar Password

Detener Sistema
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6.1.2.1 Mddulo CRUGE.

Ingresar Operacion

Tutor <<use>>

[ —— Modificar Operacién

Q

Ver Operacién

Administrador
J

gl

<<use>>

Eliminar Operacién

Buscar Operacion

Jugador
Ilustracion 4: Modulo CRUGE
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6.1.2.1 Mddulo CRUGE.

Ingresar Tarea

Tutor

<<use>>

" —

Modificar Tarea

Q

Ver Tarea

Administrador
J

<> |

<<use>>

Eliminar Tarea

Buscar Tarea

Jugador
Ilustracion 5: Médulo CRUGE
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6.1.2.2 Modulo Inscripciones.

7 Renovar Inscripcion

Ingresar Inscripcion

Medificar Inscripcion

<<L.(e>>

Q

[ se>>
Ver Inscripcion

N\

Administrador

<<Fl,e>>

Eliminar Inscripcion

Buscar Inscripcion

Jugador

Activar Inscripcion

Ilustracién 6: Mdédulo Inscripciones
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Especificacion de los casos de uso.

<Caso de uso: Crear Inscripcion - CU0O01>

Descripcidn:

Precondiciones:

Flujo de eventos basico:

Tabla 14: Flujo de eventos basico crear inscripcion

Este caso de uso describe el proceso de creacion de una Inscripcion.

- No estar autentificado con ningin perfil de usuario.

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un formulario
con dareas de texto y etiquetas
referentes a la informacion que
deberd contener la Inscripcién. Los
datos de entrada son: {ID Medio de
Pago, ID Plan de Pago, Nombres,
Apellido, R.U.T. ,Direccién, Comuna,
Ciudad,

Nacimiento, Password }

Email, Teléfono, Fecha

1. El usuario ingresa los datos en cada

campo correspondiente y presiona el

botén “Crear Inscripcion”

2. El sistema valida los datos

introducidos.

3. El sistema guarda el Inscripciéon

creado.

Flujo de eventos alternativo:

Tabla 15: Flujo de evento alternativo

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El usuario omitié datos requeridos

1. El sistema emite mensaje de error y

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos

faltantes

2. Si la validacién no es exitosa, el
sistema vuelve a la accion 1 de

eventos basicos.
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Post-Condiciones: Inscripcién creado en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Ver Datos Inscripcion - CU002>

Descripcion:  Este caso de uso describe el proceso de exhibicion por pantalla de los datos

de una Inscripcion.

Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador o

Tutor.

- Deben existir Inscripciones en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 16: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Buscar

Inscripciéon>

2. El sistema despliega una grilla con
todos los datos referentes a una

determinada Inscripcién

Flujo de eventos alternativo: No presenta flujo de eventos alternativo.

Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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Descripcidn:

Precondiciones:

<Caso de uso: Buscar Inscripcion- CU003>

Este caso de uso describe el proceso de busqueda de un Inscripcion.

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Inscripciones en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 17: Flujo de evento basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un botén de

busqueda.

2. El sistema despliega un
formulario con los datos a incluir en
la buisqueda de la Inscripcién. Estos
datos son: {Medio de Pago, Plan de
Pago, Nombres, Apellido, R.U.T. ,
Direccion, Comuna, Ciudad, Email,
Teléfono, Fecha Nacimiento,
Password } y son opcionales, es decir,
con solo uno de ellos existen

coincidencias.

1. El usuario Administrador ingresa
uno o todos los campos a buscar y

presiona el botén buscar.

3. El sistema valida los datos

ingresados

4. El sistema devuelve la/las
inscripciones que coincidan con los
criterios de busqueda ingresados

anteriormente.
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=  Flujo de eventos alternativo:

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario Administrador ingresa
datos nulos o invadlidos en el

formulario de busqueda

1. El sistema lanza mensaje de error y
vuelve a la accion 2 de flujo de

eventos basicos.

2. El usuario Administrado ingresa
datos validos pero no coinciden con

ningun Inscripcion.

2. El sistema muestra un mensaje

“No se encontraron Resultados”

=  Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.




Descripcion:

Precondiciones:

<Caso de uso: Modificar Inscripcion - CU004>

Este caso de uso describe el proceso de modificaciéon de un Inscripcion.

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Inscripciones en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 18: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver

Inscripciéon>

2. El sistema despliega un formulario
con dareas de texto y etiquetas
seteadas con la informaciéon que
contiene actualmente el Inscripcién
que se quiere modificar. Los datos
seteados son: {Medio de Pago, Plan de
Pago, Nombres, Apellido, R.U.T.
,Direccion, Comuna, Ciudad, Email,
Fecha

Teléfono, Nacimiento,

Password }

1. El usuario reemplaza los datos en
cada campo correspondiente 'y

presiona el botéon  “Guardar

Inscripcién”

3. El sistema valida los datos

introducidos.

4. El sistema guarda el Inscripcion a

modificar.
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Flujo de eventos alternativo:

Tabla 19: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El usuario omitié datos requeridos

1. El sistema emite mensaje de error y

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos

faltantes

2. Si la validacién no es exitosa, el
sistema vuelve a la accion 1 de

eventos basicos.

Post-Condiciones: Inscripcién modificada en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Eliminar Inscripciéon - CU005>

» Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de eliminacién légica de una

Inscripcion.

= Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Inscripcion en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 20: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver

Inscripcién>

2. El sistema emite una alerta de

confirmacion de eliminacion

3. El sistema elimina légicamente la

Inscripcién solicitada

= Flujo de eventos alternativo: No posee flujo de eventos alternativo.

= Post-Condiciones: Inscripcion eliminada l6gicamente del sistema.
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<Caso de uso: Renovar Inscripcion - CU006>
= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de renovacién de una inscripcion de
usuario.
= Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Tutor.
- El usuario Tutor debe haber creado previamente una inscripcién
en el sistema.
- El usuario Tutor no debe tener inscripciones vigentes en el

sistema.

= Flujo de eventos basico:

Tabla 21: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema despliega un formulario
con dreas de texto y etiquetas
referentes a la informacién que
debera contener la nueva inscripcién
de usuario. Los datos de entrada

son: {Medio de Pago, Plan de Pago,

Hijos Adicionales }
1. El usuario ingresa los datos en cada 2. El sistema valida los datos
campo correspondiente y presiona el introducidos.

botén “Crear Nueva Inscripcion”

3. El sistema guarda la nueva

inscripcion de usuario creada.

= Flujo de eventos alternativo:

Tabla 22: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario omiti6 datos requeridos 1. El sistema emite mensaje de errory

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos 2. Si la validacién no es exitosa, el
faltantes sistema vuelve a la accion 1 de
eventos basicos.
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Post-Condiciones: Inscripciéon renovada en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Activar Inscripcion - CU0OQ7>

= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de activacion de una inscripcién de

usuario.

= Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir inscripciones en el sistema.

- La inscripcién a activa debe tener estado Pendiente

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 23: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al caso de uso

CU<Ver Inscripcion>

1. El usuario administrador presiona

el botén “Activar Inscripcién”

2. El sistema cambia el estado de la

inscripcion de Pendiente a Vigente

3. El sistema actualiza la grilla de

inscripciones.

= Flujo de eventos alternativo: No presenta flujo de eventos alternativo.

=  Post-Condiciones: Inscripcién Activada exitosamente.
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6.1.2.3 Mddulo Hijos.

Habilitar Hijo

Deshabilitar Hijo

Ingresar Hijo

Q ——

N\

/\

Tutor <use>>

" —

Modificar Hijo

Ver Hijo

Administrador
J

<<u >>| L. ..
I;e N— Eliminar Hijo

Jugador

Ilustracion 7: Médulo Hijos
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Especificacion de los casos de uso.
<Caso de uso: Crear Hijo - CU0O08>

=  Descripcién:

=  Precondiciones:

Este caso de uso describe el proceso de creacion de un Hijo.

- El usuario debera estar autentificado como Tutor.

- El usuario debera tener inscripcion vigente

- El usuario debera tener nimero menor de hijos inscritos a lo que

su inscripcién permita.

= Flujo de eventos basico:

Tabla 24: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un formulario
con dreas de texto y etiquetas
referentes a la informacion que
debera contener el Hijo. Los datos de
entrada son: {Nombre Jugador,
Apellido Jugador, Fecha Nacimiento,

Escolaridad. Password ,Rut }

1. El usuario ingresa los datos en cada
campo correspondiente y presiona el

botén “Crear Hijo”

2. El sistema valida los datos

introducidos.

3. El sistema guarda el Hijo creado.

=  Flujo de eventos alternativo:

Tabla 25: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El usuario omiti6 datos requeridos

1. El sistema emite mensaje de errory

solicita el reingreso de datos.

los datos

2. El wusuario ingresa

faltantes

2. Si la validacién no es exitosa, el
sistema vuelve a la accion 1 de

eventos basicos.

= Post-Condiciones: Hijo creado en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Ver Datos Hijo - CU009>

= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de exhibicion por pantalla de los datos

de un Hijo.

= Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador o

Tutor.

- Deben existir Hijos en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 26: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Buscar

Hijo>

2. El sistema despliega una grilla con
todos los datos referentes a un

determinado Hijo

=  Flujo de eventos alternativo: No presenta flujo de eventos alternativo.

= Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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Descripcion:

Precondiciones:

<Caso de uso: Buscar Hijo- CU010>

Administrador.

Este caso de uso describe el proceso de busqueda de un Hijo.

- El usuario debera estar autentificado como Tutor o

- Deben existir Hijos en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 27: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un botén de

busqueda.

2. El sistema despliega un
formulario con los datos a incluir en
la busqueda del Hijo. Estos datos son:
{Nombre Jugador, Apellido Jugador,
Fecha  Nacimiento, Escolaridad,
Password, Rut } y son opcionales, es
decir, con solo uno de ellos existen

coincidencias.

1. El usuario Administrador ingresa
uno o todos los campos a buscar y

presiona el botén buscar.

3. El sistema valida los datos

ingresados

4. El sistema devuelve la/las
inscripciones que coincidan con los
criterios de busqueda ingresados

anteriormente.
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=  Flujo de eventos alternativo:

Tabla 28: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario Administrador ingresa
datos nulos o invalidos en el

formulario de bisqueda

1. El sistema lanza mensaje de error y
vuelve a la accién 2 de flujo de

eventos basicos.

2. El usuario Administrado ingresa
datos validos pero no coinciden con

ningun Hijo.

2. El sistema muestra un mensaje

“No se encontraron Resultados”

=  Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.




<Caso de uso: Modificar Hijo - CU011>
Descripcidn:
Precondiciones:

Tutor.

Este caso de uso describe el proceso de modificacién de un Hijo.

- El usuario debera estar autentificado como Administrador o

- Deben existir Hijos en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 29: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver Hijo>

2. El sistema despliega un formulario
con dareas de texto y etiquetas
seteadas con la informaciéon que
contiene actualmente el Hijo que se
quiere modificar. Los datos seteados
son: {Nombre Jugador, Apellido

Jugador, Fecha Nacimiento,

Escolaridad. Password ,Rut }

1. El usuario reemplaza los datos en

cada campo correspondiente

presiona el boton “Guardar Hijo”

3. El sistema valida los datos

introducidos.

4. El sistema guarda el Hijo a

modificar.
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Flujo de eventos alternativo:

Tabla 30: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El usuario omitié datos requeridos

1. El sistema emite mensaje de error y

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos

faltantes

2. Si la validacién no es exitosa, el
sistema vuelve a la accion 1 de

eventos basicos.

Post-Condiciones: Hijo modificado en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Eliminar Hijo - CU012>

Descripciéon:  Este caso de uso describe el proceso de eliminacion légica de un Hijo.

Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Hijos en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 31: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver Hijo>

2. El sistema emite una alerta de

confirmacién de eliminacion

3. El sistema elimina légicamente al

Hijo solicitado

Flujo de eventos alternativo: No posee flujo de eventos alternativo.

Post-Condiciones: Hijo eliminado l16gicamente del sistema.
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<Caso de uso: Habilitar Hijo - CU013>
Descripcidn:
sistema.

Precondiciones:

Este caso de uso describe el proceso de habilitacion de un hijo en el

- El usuario debera estar autentificado como Tutor

- Deben existir hijos en el sistema.

- El tutor debe tener inscripcion vigente.

- El hijo a habilitar debe tener estado Deshabilitado

- El usuario debera tener nimero menor de hijos inscritos a lo que

su inscripcién permita.

Flujo de eventos bésico:

Tabla 32: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega una grilla con
todos los hijos que el usuario tutor

tiene inscritos en el sistema.

2. El sistema habilita el botén
HABILITAR en todos los hijos con
estado NO HABILITADO

1. El usuario Tutor presiona el botén

“Habilitar Hijo”

2. El sistema cambia el estado del hijo

de No Habilitado a Habilitado

3. El sistema actualiza la grilla de

hijos.

Flujo de eventos alternativo: No presenta flujo de eventos alternativo.

Post-Condiciones: Hijo habilitado exitosamente.
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<Caso de uso: Deshabilitar Hijo - CU014>
Descripciéon:  Este caso de uso describe el proceso de deshabilitacion de un hijo en el
sistema.
Precondiciones: - El usuario deber3 estar autentificado como Tutor
- Deben existir hijos en el sistema.
- El tutor debe tener inscripcion vigente.

- El hijo a habilitar debe tener estado Habilitado

Flujo de eventos basico:

Tabla 33: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema despliega una grilla con
todos los hijos que el usuario tutor

tiene inscritos en el sistema.

2. El sistema habilita el botén
DESHABILITAR en todos los hijos con
estado HABILITADO

1. El usuario Tutor presiona el botén

“Deshabilitar Hijo”

2. El sistema cambia el estado del hijo

de Habilitado a No Habilitado

3. El sistema actualiza la grilla de

hijos.

Flujo de eventos alternativo: No presenta flujo de eventos alternativo.

Post-Condiciones: Hijo deshabilitado exitosamente.
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6.1.2.4 Modulo Solicitudes.

Anular Solicitud

Ingresar Solicitud

Tutor <<use>>
(— — Modificar Solicitud
Ver Solicitud Administrador
J
<<~|J§>>l . .
Eliminar Solicitud
Buscar Solicitud
Jugador

Responder Solicitud

Ilustracion 8: Modulo Solicitudes
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Especificacion de los casos de uso.
<Caso de uso: Crear Solicitud - CU015>

= Descripcién:

Este caso de uso describe el proceso de creaciéon de una Solicitud, la cual,

puede ser de distintos tipos, por ejemplo, afiadir hijos al plan.

=  Precondiciones:

- El usuario debera estar autentificado como Tutor.

- El usuario deberd tener inscripcién vigente en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 34: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un formulario
con dreas de texto y etiquetas
referentes a la informacién que
debera contener el Solicitud. Los
datos de entrada son: {ID Tipo
Solicitud, Hijos Adicionales}

1. El usuario ingresa los datos en cada
campo correspondiente y presiona el

botén “Crear Solicitud”

2. El sistema valida los datos

introducidos.

3. El sistema guarda la Solicitud

creada.

= Flujo de eventos alternativo:

Tabla 35: Flujo de eventos alternativos

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El usuario omiti6 datos requeridos

1. El sistema emite mensaje de errory

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos

faltantes

2. Si la validacién no es exitosa, el
sistema vuelve a la accion 1 de

eventos basicos.

=  Post-Condiciones: Solicitud creada en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Ver Datos Solicitud - CU016>

= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de exhibicion por pantalla de los datos

de una Solicitud.

=  Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador o

Tutor.

- Deben existir Solicitudes en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 36: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Buscar

Solicitud>

2. El sistema despliega una grilla con
todos los datos referentes a un

determinado Solicitud

*  Flujo de eventos alternativo: No presenta flujo de eventos alternativo.

=  Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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<Caso de uso: Buscar Solicitud- CU017>

Descripcidn:

Precondiciones:

Este caso de uso describe el proceso de busqueda de una Solicitud.

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Solicitudes en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 37: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un botén de

busqueda.

2. El sistema despliega un
formulario con los datos a incluir en
la buisqueda de la Solicitud. Estos
datos son: {ID Tipo Solicitud, Hijos
Adicionales} y son opcionales, es
decir, con solo uno de ellos existen

coincidencias.

1. El usuario Administrador ingresa

uno o todos los campos a buscar y

presiona el botén buscar.

3. El sistema valida los datos

ingresados

4. El sistema devuelve la/las
solicitudes que coincidan con los
criterios de busqueda ingresados

anteriormente.
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=  Flujo de eventos alternativo:

Tabla 38: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El usuario Administrador ingresa

datos nulos o invalidos en el

formulario de bisqueda

1. El sistema lanza mensaje de error y
vuelve a la accién 2 de flujo de

eventos basicos.

2. El usuario Administrado ingresa
datos validos pero no coinciden con

ningun Solicitud.

2. El sistema muestra un mensaje

“No se encontraron Resultados”

Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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<Caso de uso: Modificar Solicitud - CU018>
Descripcion:

Precondiciones:

Este caso de uso describe el proceso de modificacion de una Solicitud.

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Solicitudes en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 39: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver

Solicitud>

2. El sistema despliega un formulario
con dareas de texto y etiquetas
seteadas con la informaciéon que
contiene actualmente el Solicitud que
se quiere modificar. Los datos

seteados son: {ID Tipo Solicitud, Hijos

Adicionales}
1. El usuario reemplaza los datos en
cada campo correspondiente y
presiona el botén “Guardar Solicitud”
3. El sistema valida los datos

introducidos.

4. El sistema guarda la Solicitud a

modificar.
=  Flujo de eventos alternativo:
Tabla 40: Flujo de eventos alternativo
Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario omiti6 datos requeridos

1. El sistema emite mensaje de errory

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos

faltantes

2. Si la validacién no es exitosa, el
sistema vuelve a la accion 1 de

eventos basicos.
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Post-Condiciones: Solicitud modificado en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Eliminar Solicitud - CU019>

= Descripcién:  Este caso de uso describe el proceso de eliminacion logica de una Solicitud.

=  Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Solicitudes en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 41: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver

Solicitud>

2. El sistema emite una alerta de

confirmacion de eliminacion

3. El sistema elimina légicamente la

Solicitud requerida.

*  Flujo de eventos alternativo: No posee flujo de eventos alternativo.

= Post-Condiciones: Solicitud eliminada l6gicamente del sistema.
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Descripcion:

Precondiciones:

<Caso de uso: Responder Solicitud - CU020>

Este caso de uso describe el proceso de responder una solicitud.

- El usuario debera estar autentificado como Administrador

- Deben existir solicitudes en el sistema.

- La solicitud a responder debe estar en estado Pendiente

Flujo de eventos basico:

Tabla 42: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega una grilla con
todas las solicitudes que los usuarios

tutor han ingresado.

2. El sistema habilita el botén
RESPONDER en todas las solicitudes
con estado PENDIENTE

1. El usuario Administrador presiona

el botén “Responder Solicitud”

3. El sistema muestra opciones de

Aprobar o Reprobar la solicitud

4. El sistema cambia el estado de la
solicitud de PENDIENTE a
APROBADA/REPROBADA

5. El sistema actualiza la grilla de

solicitudes.

Flujo de eventos alternativo: No presenta flujo de eventos alternativo.

Post-Condiciones: Solicitud Respondida Exitosamente.
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<Caso de uso: Anular Solicitud - CU021>

Descripcidn:

Precondiciones:

Flujo de eventos basico:

Este caso de uso describe el proceso de anular una solicitud.

- El usuario debera estar autentificado como Tutor

- Deben existir solicitudes en el sistema.

- La solicitud a responder debe estar en estado Pendiente

Tabla 43: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega una grilla con
todas las solicitudes que los usuarios

tutor han ingresado.

2. El sistema habilita el botén
ANULAR en todas las solicitudes con
estado PENDIENTE

1. El usuario Administrador presiona

el botén “Anular Solicitud”

4. El sistema cambia el estado de la

solicitud de PENDIENTE a ANULADA

5. El sistema actualiza la grilla de

solicitudes.

Flujo de eventos alternativo: No presenta flujo de eventos alternativo.

Post-Condiciones: Solicitud Anulada Exitosamente.
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6.1.2.5 Moddulo Pagos.

Ingresar Pago

Tutor <<use>>

" —

Modificar Pago

Q

Ver Pago

/\

Administrador
J

<<u|;e>> l o
Eliminar Pago

<<use>>

Buscar Pago

Jugador
Ilustracién 9: Médulo Pago
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Especificacion de los casos de uso.
<Caso de uso: Crear Pago - CU022>

= Descripcién:  Este caso de uso describe el proceso de creacién de un Pago.

=  Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 44: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema despliega un formulario
con dareas de texto y etiquetas
referentes a la informacion que
debera contener el Pago. Los datos de
entrada son: {ID Inscripcién, Valor

Pagado, Glosa}

1. El usuario ingresa los datos en cada 2. El sistema valida los datos
campo correspondiente y presiona el introducidos.

botén “Crear Pago”

3. El sistema guarda el Pago creado.

=  Flujo de eventos alternativo:

Tabla 45: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario omiti6 datos requeridos 1. El sistema emite mensaje de errory

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos 2. Si la validacién no es exitosa, el
faltantes sistema vuelve a la accion 1 de

eventos basicos.

= Post-Condiciones: Pago creado en el sistema exitosamente.




<Caso de uso: Ver Datos Pago - CU023>

= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de exhibicion por pantalla de los datos

de un Pago.

= Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador o

Tutor.

- Deben existir Pagos en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 46: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Buscar

Pago>

2. El sistema despliega una grilla con
todos los datos referentes a un

determinado Pago

=  Flujo de eventos alternativo: No presenta flujo de eventos alternativo.

= Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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Descripcidn:

Precondiciones:

<Caso de uso: Buscar Pago- CU024>

Este caso de uso describe el proceso de busqueda de un Pago.

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Pagos en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 47: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un botén de

busqueda.

2. El sistema despliega un
formulario con los datos a incluir en
la busqueda del Pago. Estos datos
son: {ID Inscripcién, Valor Pagado,
Glosa} y son opcionales, es decir, con
solo uno de ellos existen

coincidencias.

1. El usuario Administrador ingresa
uno o todos los campos a buscar y

presiona el botén buscar.

3. El sistema valida los datos

ingresados

4. El sistema devuelve la/las
inscripciones que coincidan con los
criterios de busqueda ingresados

anteriormente.
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=  Flujo de eventos alternativo:

Tabla 48: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario Administrador ingresa
datos nulos o invalidos en el

formulario de bisqueda

1. El sistema lanza mensaje de error y
vuelve a la accién 2 de flujo de

eventos basicos.

2. El usuario Administrado ingresa
datos validos pero no coinciden con

ningin Pago.

2. El sistema muestra un mensaje

“No se encontraron Resultados”

=  Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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<Caso de uso: Modificar Pago - CU025>
= Descripcién:  Este caso de uso describe el proceso de modificaciéon de un Pago.
= Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.
- Deben existir Pagos en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 49: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver

Pago>

2. El sistema despliega un formulario
con dareas de texto y etiquetas
seteadas con la informaciéon que
contiene actualmente el Pago que se
quiere modificar. Los datos seteados
son: {ID Inscripcién, Valor Pagado,

Glosa}

1. El usuario reemplaza los datos en
cada campo correspondiente y

presiona el boton “Guardar Pago”

3. El sistema valida los datos

introducidos.

4. El sistema guarda el Pago a

modificar.
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Flujo de eventos alternativo:

Tabla 50: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El usuario omitié datos requeridos

1. El sistema emite mensaje de error y

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos

faltantes

2. Si la validacién no es exitosa, el
sistema vuelve a la accion 1 de

eventos basicos.

Post-Condiciones: Pago modificado en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Eliminar Pago - CU026>

Descripciéon:  Este caso de uso describe el proceso de eliminacion légica de un Pago.

Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Pagos en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 51: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver

Pago>

2. El sistema emite una alerta de

confirmacion de eliminacion

3. El sistema elimina légicamente el

Pago solicitado

Flujo de eventos alternativo: No posee flujo de eventos alternativo.

Post-Condiciones: Pago eliminado légicamente del sistema.
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6.1.2.6 Mddulo Juegos.

Ingresar Juego

Tutor <<use>>
(— —_—— Modificar Juego
— — —(<u]se>> A
Vver Juego | ‘ Administrador
I

<<#€>> L

Eliminar Juego
Buscar Juego
Jugador

Asignar Variable Medible a Juego

Ilustracién 10: Médulo Juegos
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Especificacion de los casos de uso.
<Caso de uso: Crear Juego - CU027>

Descripcidn:
Juego.

Precondiciones:

Flujo de eventos basico:

Tabla 52: Flujo de eventos basico

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

Este caso de uso describe el proceso de creacion o registro de datos de un

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un formulario
con dareas de texto y etiquetas
referentes a la informacién que
debera contener el Juego. Los datos

de entrada son: {Nombre Juego,

Version, Path Imagen Portada,
Descripcion}
1. El usuario ingresa los datos en cada 2. El sistema valida los datos
campo correspondiente y presiona el introducidos.

botén “Crear Juego”

3. El sistema guarda el Juego creado.

Flujo de eventos alternativo:

Tabla 53: Flujo de alternativo

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El usuario omitié datos requeridos

1. El sistema emite mensaje de error y

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos

faltantes

2. Si la validacién no es exitosa, el
sistema vuelve a la accion 1 de

eventos basicos.
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= Post-Condiciones: Juego creado en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Ver Datos Juego - CU028>
= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de exhibicion por pantalla de los datos
de un Juego.
= Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Juego en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 54: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Buscar

Juego>

2. El sistema despliega una grilla con
todos los datos referentes a un

determinado Juego

*  Flujo de eventos alternativo: No presenta flujo de eventos alternativo.

=  Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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<Caso de uso: Buscar Juego- CU029>

Descripcion:

Precondiciones:

Este caso de uso describe el proceso de busqueda de un Juego.

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Juegos en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 55: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un botén de

busqueda.

2. El sistema despliega un
formulario con los datos a incluir en
la busqueda del juego. Estos datos
son: {Nombre Juego, Versién, Path
Imagen Portada, Descripcién} y son
opcionales, es decir, con solo uno de

ellos existen coincidencias.

1. El usuario Administrador ingresa

uno o todos los campos a buscar y

presiona el botén buscar.

3. El sistema valida los datos

ingresados

4. El sistema devuelve la/las
inscripciones que coincidan con los
criterios de busqueda ingresados

anteriormente.
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=  Flujo de eventos alternativo:

Tabla 56: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario Administrador ingresa
datos nulos o invalidos en el

formulario de bisqueda

1. El sistema lanza mensaje de error y
vuelve a la accién 2 de flujo de

eventos basicos.

2. El usuario Administrado ingresa
datos validos pero no coinciden con

ningun Juego.

2. El sistema muestra un mensaje

“No se encontraron Resultados”

=  Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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<Caso de uso: Modificar Juego - CU030>
Descripcidn:

Precondiciones:

Este caso de uso describe el proceso de modificacién de un Juego.

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Juegos en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 57: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver

Juego>

2. El sistema despliega un formulario
con dareas de texto y etiquetas
seteadas con la informaciéon que
contiene actualmente el Juego que se
quiere modificar. Los datos seteados
son: {Nombre Juego, Version, Path

Imagen Portada, Descripcion}

1. El usuario reemplaza los datos en
cada campo correspondiente y

presiona el botdn “Guardar Juego”

3. El sistema valida los datos

introducidos.

4. El sistema guarda el Juego a

modificar.
=  Flujo de eventos alternativo:
Tabla 58: Flujo de eventos alternativo
Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario omiti6 datos requeridos

1. El sistema emite mensaje de errory

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos

faltantes

2. Si la validacién no es exitosa, el
sistema vuelve a la accion 1 de

eventos basicos.
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= Post-Condiciones: Juego modificado en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Eliminar Juego - CU031>

Descripciéon:  Este caso de uso describe el proceso de eliminacion légica de un Juego.

Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Juegos en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 59: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver

Juego>

2. El sistema emite una alerta de

confirmacion de eliminacion

3. El sistema elimina légicamente el

Juego solicitado

Flujo de eventos alternativo: No posee flujo de eventos alternativo.

Post-Condiciones: Juego eliminado légicamente del sistema.

114



<Caso de uso: Asignar Variable Medible a Juego - CU032>
= Descripcién:  Este caso de uso describe el proceso de asignacion de una Variable Medible
a un Juego.
* Precondiciones: - El usuario deberd estar autentificado como Administrador.
- Deben existir Juego en el sistema.
- Deben existir Variables Medibles en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 60: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema presenta un formulario
al usuario con los datos que necesita
Juego para que se le asigne Variable
Medible estos datos son {ID Variable
Medible}

1. Elusuario Administrador escoge la
Variable Medible para asignarla a

Juego

2. El sistema verifica que no exista la

asignacion requerida.

2. Elusuario Administrador presiona
el boton “ASIGNAR Variable
Medible”

2. El sistema guarda la asignacién

=  Flujo de eventos alternativo:

Tabla 61: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor Acciones Sistema

1. Si la asignacion ya se ha realizado,
el sistema emite mensaje de error y
vuelve a la acciéon 1. de eventos

basicos
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= Post-Condiciones: Variable Medible asignada a Juego exitosamente.
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6.1.2.7 Modulo Variables Medibles.

Ingresar Variable Medible

Q

Adminlistrador

Tutor
Modificar Variable Medible
Ver Variable Medible
Eliminar Variable Medible
Buscar Variable Medible
Jugador

Ilustracion 11: Modulo Variable Medible
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Especificacion de los casos de uso.

<Caso de uso: Crear Variable Medible - CU033>
Descripcidn:

Este caso de uso describe el proceso de creacién de una Variable Medible,

la cual es una variable que un determinado juego asigna valor en una jugada.

Precondiciones:

Flujo de eventos basico:

Tabla 62: Flujo de eventos

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un formulario
con dreas de texto y etiquetas
referentes a la informacion que
debera contener la Variable Medible.
Los datos de entrada son: {Nombre

de Variable}

1. El usuario ingresa los datos en cada
campo correspondiente y presiona el

botén “Crear Variable Medible”

2. El sistema valida los datos

introducidos.

3. El sistema guarda el Variable
Medible creado.

Flujo de eventos alternativo:

Tabla 63: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El usuario omiti6 datos requeridos

1. El sistema emite mensaje de errory

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos

faltantes

2. Si la validacién no es exitosa, el
sistema vuelve a la accion 1 de

eventos basicos.

Post-Condiciones: Variable Medible creada en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Ver Datos Variable Medible - CU034>
= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de exhibicion por pantalla de los datos
de una Variable Medible.
= Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Variables Medibles en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 64: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Buscar

Variable Medible>

2. El sistema despliega una grilla con
todos los datos referentes a un

determinado Variable Medible

*  Flujo de eventos alternativo: No presenta flujo de eventos alternativo.

=  Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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Descripcidn:

Precondiciones:

<Caso de uso: Buscar Variable Medible- CU035>

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Variable Medible en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 65: Flujo de eventos basico

Este caso de uso describe el proceso de bisqueda de un Variable Medible.

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un botén de

busqueda.

2. El sistema despliega un
formulario con los datos a incluir en
la busqueda de la variable medible.
Estos datos son: {ID Variable Medible,
Nombre de Variable} y son
opcionales, es decir, con solo uno de

ellos existen coincidencias.

1. El usuario Administrador ingresa
uno o todos los campos a buscar y

presiona el botén buscar.

3. El sistema valida los datos

ingresados

4. El sistema devuelve la/las
inscripciones que coincidan con los
criterios de busqueda ingresados

anteriormente.
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=  Flujo de eventos alternativo:

Tabla 66: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario Administrador ingresa
datos nulos o invalidos en el

formulario de bisqueda

1. El sistema lanza mensaje de error y
vuelve a la accién 2 de flujo de

eventos basicos.

2. El usuario Administrado ingresa
datos validos pero no coinciden con

ningun Variable Medible.

2. El sistema muestra un mensaje

“No se encontraron Resultados”

=  Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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<Caso de uso: Modificar Variable Medible - CU036>

Descripcidn:
Medible.

Precondiciones:

Este caso de uso describe el proceso de modificacion de una Variable

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Variables Medibles en el sistema.

Flujo de eventos bésico:

Tabla 67: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver

Variable Medible>

2. El sistema despliega un formulario
con dareas de texto y etiquetas
seteadas con la informacion que
contiene actualmente el Variable
Medible que se quiere modificar. Los
datos seteados son: {Nombre de

Variable}

1. El usuario reemplaza los datos en
cada campo correspondiente y
presiona el botén “Guardar Variable

Medible”

3. El sistema valida los datos

introducidos.

4. El sistema guarda el Variable

Medible a modificar.

Flujo de eventos alternativo:

Tabla 68: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El usuario omiti6 datos requeridos

1. El sistema emite mensaje de errory

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos

2. Si la validacién no es exitosa, el
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faltantes

sistema vuelve a la accion 1 de

eventos basicos.

Post-Condiciones: Variable Medible modificada en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Eliminar Variable Medible - CU037>
= Descripcién:  Este caso de uso describe el proceso de eliminacion logica de una Variable
Medible.
* Precondiciones: - El usuario deberd estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Variables Medibles en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 69: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver

Variable Medible>

2. El sistema emite una alerta de

confirmacion de eliminacion

3. El sistema elimina légicamente la

Variable Medible solicitada

= Flujo de eventos alternativo: No posee flujo de eventos alternativo.

= Post-Condiciones: Variable Medible eliminada l6gicamente del sistema.
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6.1.2.8 Modulo Habilidades.

Ingresar Habilidades

Q

/\

Administrador
J

Tutor P - N
— Modificar Habilidades
Ver Habilidades
«PJ» L Eliminar Habilidades
<<use>>
Buscar Habilidades
Jugador

Ilustracion 12: Mdodulo Habilidades
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Especificacion de los casos de uso.

<Caso de uso: Crear Habilidad - CU038>
Descripcidn:

Este caso de uso describe el proceso de creacion de una Habilidad, que

corresponde con un proceso cognitivo que se mide por un juego.

Precondiciones:

Flujo de eventos basico:

Tabla 70: Flujo de eventos basico

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un formulario
con dreas de texto y etiquetas
referentes a la informacion que
debera contener la Habilidad. Los
datos de entrada son: {Nombre

Habilidad, Descripcién Habilidad}

1. El usuario ingresa los datos en cada
campo correspondiente y presiona el

botén “Crear Habilidad”

2. El sistema valida los datos

introducidos.

3. El sistema guarda la Habilidad

creado.

Flujo de eventos alternativo:

Tabla 71: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El usuario omiti6 datos requeridos

1. El sistema emite mensaje de errory

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos

faltantes

2. Si la validacién no es exitosa, el
sistema vuelve a la accion 1 de

eventos basicos.

Post-Condiciones: Habilidad creado en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Ver Datos Habilidad - CU039>

= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de exhibicion por pantalla de los datos

de una Habilidad.

=  Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Habilidades en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 72: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Buscar

Habilidad>

2. El sistema despliega una grilla con
todos los datos referentes a un

determinado Habilidad

*  Flujo de eventos alternativo: No presenta flujo de eventos alternativo.

=  Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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<Caso de uso: Buscar Habilidad- CU040>
Descripcidn:

Precondiciones:

Este caso de uso describe el proceso de busqueda de una Habilidad.

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Habilidades en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 73: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un botén de

busqueda.

2. El sistema despliega un
formulario con los datos a incluir en
la busqueda de la habilidad. Estos
{Nombre Habilidad,
Habilidad} vy

opcionales, es decir, con solo uno de

datos son:

Descripciéon son

ellos existen coincidencias.

1. El usuario Administrador ingresa
uno o todos los campos a buscar y

presiona el botén buscar.

3. El sistema valida los datos

ingresados

4. El sistema devuelve la/las
inscripciones que coincidan con los

criterios de busqueda ingresados

anteriormente.
= Flujo de eventos alternativo:
Tabla 74: Flujo de eventos alternativo
Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario Administrador ingresa

datos nulos o invalidos en el

formulario de busqueda
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1. El sistema lanza mensaje de error y
vuelve a la accién 2 de flujo de

eventos basicos.

2. El usuario Administrado ingresa
datos validos pero no coinciden con

ningun Habilidad.

2. El sistema muestra un mensaje

“No se encontraron Resultados”

Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.

129



<Caso de uso: Modificar Habilidad - CU041>

Descripcidn:

Precondiciones:

Este caso de uso describe el proceso de modificacion de una Habilidad.

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Habilidades en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 75: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver

Habilidad>

2. El sistema despliega un formulario
con dareas de texto y etiquetas
seteadas con la informaciéon que
contiene actualmente la Habilidad
que se quiere modificar. Los datos
seteados son: {Nombre Habilidad,

Descripciéon Habilidad}

1. El usuario reemplaza los datos en
cada campo correspondiente y

presiona el botén “Guardar Habilidad”

3. El sistema valida los datos

introducidos.

4. El sistema guarda el Habilidad a

modificar.
= Flujo de eventos alternativo:
Tabla 76: Flujo de eventos alternativo
Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario omiti6 datos requeridos

1. El sistema emite mensaje de errory

solicita el reingreso de datos.

1. El wusuario ingresa los datos

faltantes

1. Si la validaciéon no es exitosa, el
sistema vuelve a la accion 1 de

eventos basicos.
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=  Post-Condiciones: Habilidad modificada en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Eliminar Habilidad - CU042>
= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de eliminacién légica de una
Habilidad.
=  Precondiciones: - El usuario deberd estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Habilidades en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 77: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver

Habilidad>

2. El sistema emite una alerta de

confirmacion de eliminacion

3. El sistema elimina légicamente la

Habilidad solicitado

= Flujo de eventos alternativo: No posee flujo de eventos alternativo.

= Post-Condiciones: Habilidad eliminada l6gicamente del sistema.
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6.1.2.9 Modulo Métricas.

Ingresar Métrica

Tutor <<use>> - ]

(— —_—— Modificar Métrica
— — —(<u]se>>
Ver Metrica | ‘ Administrador
I

<<#€>> L Lt

Eliminar Métrica
Buscar Métrica
Jugador

Asignar Variable Medible a Métrica

Ilustracion 13: Modulo Métricas
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Especificacion de los casos de uso
<Caso de uso: Crear Métrica - CU043>

= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de creacién de una Métrica, la cual es
una medida estandar para cuantificar algtin proceso o metodo.

= Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

= Flujo de eventos basico:

Tabla 78: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema despliega un formulario
con areas de texto y etiquetas
referentes a la informacién que
debera contener la Métrica. Los datos
de entrada son: {ID Tipo de Calculo,
ID Estindar, Nombre Meétrica,

Descripcion Métrica}

1. El usuario ingresa los datos en cada 2. El sistema valida los datos
campo correspondiente y presiona el introducidos.

botén “Crear Métrica”

3. El sistema guarda la Métrica

creada.
= Flujo de eventos alternativo:
Tabla 79: Flujo de eventos alternativo
Acciones Actor Acciones Sistema
1. El usuario omiti6 datos requeridos 1. El sistema emite mensaje de errory

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos 2. Si la validacién no es exitosa, el
faltantes sistema vuelve a la accién 1 de
eventos basicos.

= Post-Condiciones: Métrica creada en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Ver Datos Métrica - CU044>

= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de exhibicion por pantalla de los datos

de una Métrica.

= Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Métricas en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 80: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Buscar

Métrica>

2. El sistema despliega una grilla con
todos los datos referentes a una

determinada Métrica

*  Flujo de eventos alternativo: No presenta flujo de eventos alternativo.

=  Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.

135



<Caso de uso: Buscar Métrica- CU045>

Descripcidn:

Precondiciones:

Este caso de uso describe el proceso de busqueda de una Métrica.

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Métricas en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 81: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un botén de

busqueda.

2. El sistema despliega un
formulario con los datos a incluir en
la bisqueda de la métrica. Estos
datos son: {ID Tipo de Calculo, ID
Métrica,

Estandar, Nombre

Descripcion ~ Métrica} 'y  son
opcionales, es decir, con solo uno de

ellos existen coincidencias.

1. El usuario Administrador ingresa
uno o todos los campos a buscar y

presiona el botén buscar.

3. El sistema valida los datos

ingresados

4. El sistema devuelve la/las
inscripciones que coincidan con los

criterios de busqueda ingresados

anteriormente.
=  Flujo de eventos alternativo:
Tabla 82: Flujo de eventos alternativo
Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario Administrador ingresa

datos nulos o invalidos en el
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formulario de busqueda

1. El sistema lanza mensaje de error y
vuelve a la accién 2 de flujo de

eventos basicos.

2. El usuario Administrado ingresa
datos validos pero no coinciden con

ningin Métrica.

2. El sistema muestra un mensaje

“No se encontraron Resultados”

=  Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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<Caso de uso: Modificar Métrica - CU046>

Descripcidn:

Precondiciones:

Este caso de uso describe el proceso de modificacion de una Métrica.

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Métricas en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 83: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver

Métrica>

2. El sistema despliega un formulario
con dareas de texto y etiquetas
seteadas con la informaciéon que
contiene actualmente el Métrica que
se quiere modificar. Los datos

seteados son: {ID Tipo de Calculo, ID

Estandar, Nombre Métrica,
Descripcion Métrica}

1. El usuario reemplaza los datos en

cada campo correspondiente y

presiona el botén “Guardar Métrica”
3. El sistema valida los datos
introducidos.

4. El sistema guarda el Métrica a

modificar.
=  Flujo de eventos alternativo:
Tabla 84: Flujo de eventos alternativo
Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario omitié datos requeridos

1. El sistema emite mensaje de error y

solicita el reingreso de datos.

2. El usuario

faltantes

ingresa los datos

2. Si la validacién no es exitosa, el

sistema vuelve a la accion 1 de
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eventos basicos.

Post-Condiciones: Métrica modificada en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Eliminar Métrica - CU047>

= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de eliminacién légica de una Métrica.

= Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Métricas en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 85: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver

Métrica>

2. El sistema emite una alerta de

confirmacion de eliminacion

3. El sistema elimina légicamente la

Métrica solicitada

*  Flujo de eventos alternativo: No posee flujo de eventos alternativo.

= Post-Condiciones: Métrica eliminada légicamente del sistema.
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Descripcidn:
a una Métrica.

Precondiciones:

<Caso de uso: Asignar Variable Medible a Métrica - CU048>

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Métricas en el sistema.

- Deben existir Variables Medible en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 86: Flujo de eventos basico

Este caso de uso describe el proceso de asignacion de una Variable Medible

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema presenta un formulario
al usuario con los datos que necesita
Métrica para que se le asigne Variable
Medible estos datos son {ID Variable
Medible}

3. Elusuario Administrador escoge la
Variable Medible para asignarla a

Métrica

2. El sistema verifica que no exista la

asignacion requerida.

4. Elusuario Administrador presiona
el boton “ASIGNAR Variable
Medible”

2. El sistema guarda la asignacién

Flujo de eventos alternativo:

Tabla 87: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. Si la asignacion ya se ha realizado,
el sistema emite mensaje de error y
vuelve a la accion 1. de eventos

basicos
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= Post-Condiciones: Variable Medible asignada a Métrica exitosamente.
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6.1.2.10 Moddulo Tipos de Calculo.

Ingresar Tiposde Calculo

Q

Administrador

Tutor
Modificar Tipos de Célculo
Ver Tiposde Calculo
Eliminar Tipo de Calculo
Jugador Buscar Tiposde Calculo

Ilustracién 14: Médulos Tipo de Calculo
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Especificacion de los casos de uso.

<Caso de uso: Crear Tipo de Calculo - CU049>
Descripcién:

Este caso de uso describe el proceso de creacién de un Tipo de Calculo, que

corresponde a una forma de calcular una métrica.

Precondiciones:

Flujo de eventos basico:

Tabla 88: Flujo de eventos basico

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un formulario
con dreas de texto y etiquetas
referentes a la informacion que
debera contener el Tipo de Calculo.
Los datos de entrada son: {Nombre

de Tipo de Calculo}

1. El usuario ingresa los datos en cada
campo correspondiente y presiona el

botén “Crear Tipo de Calculo”

2. El sistema valida los datos

introducidos.

3. El sistema guarda el Tipo de

Calculo creado.

Flujo de eventos alternativo:

Tabla 89: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El usuario omiti6 datos requeridos

1. El sistema emite mensaje de errory

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos

faltantes

2. Si la validacién no es exitosa, el
sistema vuelve a la accion 1 de

eventos basicos.

Post-Condiciones: Tipo de Calculo creado en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Ver Datos Tipo de Calculo - CU050>
= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de exhibicion por pantalla de los datos
de un Tipo de Calculo.
» Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Tipos de Calculo en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 90: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Buscar

Tipo de Calculo>

2. El sistema despliega una grilla con
todos los datos referentes a un

determinado Tipo de Calculo

*  Flujo de eventos alternativo: No presenta flujo de eventos alternativo.

=  Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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<Caso de uso: Buscar Tipo de Calculo- CU051>
Descripcion:

Precondiciones:

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Tipos de Calculo en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 91: Flujo de eventos basico

Este caso de uso describe el proceso de busqueda de un Tipo de Calculo.

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un botén de

busqueda.

2. El sistema despliega un
formulario con los datos a incluir en
la busqueda del tipo de calculo. Estos
datos son: {Nombre de Tipo de
Calculo} y son opcionales, es decir,
existen

con solo uno de ellos

coincidencias.

1. El usuario Administrador ingresa
uno o todos los campos a buscar y

presiona el botén buscar.

3. El sistema valida los datos

ingresados

4. El sistema devuelve la/las
inscripciones que coincidan con los

criterios de busqueda ingresados

anteriormente.
= Flujo de eventos alternativo:
Tabla 92: Flujo de eventos alternativo
Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario Administrador ingresa

datos nulos o invalidos en el

formulario de busqueda
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1. El sistema lanza mensaje de error y
vuelve a la accién 2 de flujo de

eventos basicos.

2. El usuario Administrado ingresa
datos validos pero no coinciden con

ningun Tipo de Calculo.

2. El sistema muestra un mensaje

“No se encontraron Resultados”

Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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<Caso de uso: Modificar Tipo de Calculo - CU052>
= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de modificacién de un Tipo de Calculo.
= Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.
- Deben existir Tipos de Calculo en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 93: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver Tipo

de Calculo>

2. El sistema despliega un formulario
con dareas de texto y etiquetas
seteadas con la informaciéon que
contiene actualmente el Tipo de
Calculo que se quiere modificar. Los
datos seteados son: {Nombre de Tipo

de Célculo}

1. El usuario reemplaza los datos en
cada campo correspondiente y
presiona el botén “Guardar Tipo de

Calculo”

3. El sistema valida los datos

introducidos.

4. El sistema guarda el Tipo de

Calculo a modificar.

=  Flujo de eventos alternativo:

Tabla 94: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario omiti6 datos requeridos 1. El sistema emite mensaje de error y

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos 2. Si la validacién no es exitosa, el

faltantes sistema vuelve a la accion 1 de
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eventos basicos.

= Post-Condiciones: Tipo de Calculo modificado en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Eliminar Tipo de Calculo - CU053>
= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de eliminacién logica de un Tipo de
Calculo.
» Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Tipo de Calculo en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 95: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver Tipo

de Calculo>

2. El sistema emite una alerta de

confirmacion de eliminacion

3. El sistema elimina légicamente el

Tipo de Calculo solicitado

= Flujo de eventos alternativo: No posee flujo de eventos alternativo.

=  Post-Condiciones: Tipo de Calculo eliminado légicamente del sistema.
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6.1.2.11 Mddulo Categorizacion.

Ingresar Categorizacion

Q
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Buscar Categorizacion
Jugador

Ilustracién 15: Mdédulo Categorizacion
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Especificacion de los casos de uso.

<Caso de uso: Crear Categorizacion - CU0O54>
= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de creaciéon de una Categorizacion, la
cual corresponde a una forma de agrupar un grupo determinado de nifios siguiendo un
criterio.

= Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 96: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema despliega un formulario
con dareas de texto y etiquetas
referentes a la informacion que
deberd contener la Categorizacion.

Los datos de entrada son: {Nombre

Categorizacion, Descripciéon
Categorizacion}
1. El usuario ingresa los datos en cada 2. El sistema valida los datos
campo correspondiente y presiona el introducidos.

botén “Crear Categorizacion”

3. El  sistema guarda la

Categorizacion creado.

= Flujo de eventos alternativo:

Tabla 97: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario omiti6 datos requeridos 1. El sistema emite mensaje de error y

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos 2. Si la validacién no es exitosa, el
faltantes sistema vuelve a la accién 1 de

eventos basicos.
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= Post-Condiciones: Categorizacion creada en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Ver Datos Categorizacion - CU055>

Descripcion:  Este caso de uso describe el proceso de exhibicion por pantalla de los datos

de una Categorizacion.

Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Categorizaciones en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 98: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Buscar

Categorizacion>

2. El sistema despliega una grilla con
todos los datos referentes a una

determinada Categorizacion

Flujo de eventos alternativo: No presenta flujo de eventos alternativo.

Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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<Caso de uso: Buscar Categorizacion- CU0O56>

Descripcidn:

Precondiciones:

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Categorizaciones en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 99: Flujo de eventos basico

Este caso de uso describe el proceso de busqueda de una Categorizacion.

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un botén de

busqueda.

2. El sistema despliega un
formulario con los datos a incluir en
la busqueda de la categorizacion.
datos {Nombre

Estos son:

Categorizacion, Descripciéon
Categorizacion} y son opcionales, es
decir, con solo uno de ellos existen

coincidencias.

1. El usuario Administrador ingresa
uno o todos los campos a buscar y

presiona el botén buscar.

3. El sistema valida los datos

ingresados

4. El sistema devuelve la/las
inscripciones que coincidan con los

criterios de busqueda ingresados

anteriormente.
=  Flujo de eventos alternativo:
Tabla 100: Flujo de eventos alternativo
Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario Administrador ingresa

datos nulos o invalidos en el
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formulario de busqueda

1. El sistema lanza mensaje de error y
vuelve a la accién 2 de flujo de

eventos basicos.

2. El usuario Administrado ingresa
datos validos pero no coinciden con

ningin Categorizacion.

2. El sistema muestra un mensaje

“No se encontraron Resultados”

=  Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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<Caso de uso: Modificar Categorizaciéon - CU057>
Descripcion:  Este caso de uso describe el proceso de modificacién de una
Categorizacion.
Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Categorizaciones en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 101: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver

Categorizacion>

2. El sistema despliega un formulario
con dareas de texto y etiquetas
seteadas con la informacion que
contiene actualmente el
Categorizacion que se quiere
modificar. Los datos seteados son:
{Nombre Categorizacion, Descripcion

Categorizacion}

1. El usuario reemplaza los datos en
cada campo correspondiente y
presiona el botéon = “Guardar

Categorizacion”

3. El sistema valida los datos

introducidos.

4. El sistema guarda la

Categorizacion a modificar.

Flujo de eventos alternativo:

Tabla 102: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario omiti6 datos requeridos 1. El sistema emite mensaje de error y

solicita el reingreso de datos.
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2. El usuario

faltantes

ingresa

los datos

2. Si la validacién no es exitosa, el
sistema vuelve a la accion 1 de

eventos basicos.

Post-Condiciones: Categorizacién modificada en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Eliminar Categorizaciéon - CU058>

» Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de eliminacién légica de una

Categorizacion.

=  Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Categorizaciones en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 103: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver

Categorizacion>

2. El sistema emite una alerta de

confirmacion de eliminacion

3. El sistema elimina légicamente la

Categorizacion solicitada

= Flujo de eventos alternativo: No posee flujo de eventos alternativo.

= Post-Condiciones: Categorizacion eliminada l6gicamente del sistema.
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6.1.2.12 Modulo Estandares.

Ingresar Estandar

Tutor <<use>>
Modificar Estandar

Q

Ver Estandar

Adriristrador

Eliminar Estandar

Buscar Estandar

Jugador
TIlustracion 16: Modulo Estandares
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Especificacion de los casos de uso.

<Caso de uso: Crear Estandar - CU0O59>
= Descripcién:  Este caso de uso describe el proceso de creacion de un Estandar, el cual es
un patrén de medicion de habilidades cognitivas en nifios.

=  Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 104: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema despliega un formulario
con dreas de texto y etiquetas
referentes a la informacion que
debera contener el Estandar. Los
datos de entrada son: {ID
Categorizaciéon, Nombre de Estandar,

Descripcién de Estandar}

1. El usuario ingresa los datos en cada 2. El sistema valida los datos
campo correspondiente y presiona el introducidos.

botén “Crear Estandar”

3. El sistema guarda el Estandar

creado.
= Flujo de eventos alternativo:
Tabla 105: Flujo de eventos alternativo
Acciones Actor Acciones Sistema
1. El usuario omiti6 datos requeridos 1. El sistema emite mensaje de errory

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos 2. Si la validacién no es exitosa, el
faltantes sistema vuelve a la accion 1 de
eventos basicos.

=  Post-Condiciones: Estdndar creado en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Ver Datos Estandar - CU060>
= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de exhibicion por pantalla de los datos
de un Estandar.
=  Precondiciones: - El usuario deberd estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Estandares en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 106: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Buscar

Estandar>

2. El sistema despliega una grilla con
todos los datos referentes a un

determinado Estandar

*  Flujo de eventos alternativo: No presenta flujo de eventos alternativo.

=  Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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<Caso de uso: Buscar Estandar- CU061>

= Descripcién:

= Precondiciones:

Este caso de uso describe el proceso de busqueda de un Estandar.

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Estandares en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 107: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un botén de

busqueda.

2. El sistema despliega un
formulario con los datos a incluir en
la busqueda del estandar. Estos datos
son: {ID Categorizacién, Nombre de
Estandar, Descripcién de Estandar} y
son opcionales, es decir, con solo uno

de ellos existen coincidencias.

1. El usuario Administrador ingresa
uno o todos los campos a buscar y

presiona el botén buscar.

3. El sistema valida los datos

ingresados

4. El sistema devuelve la/las
inscripciones que coincidan con los
criterios de busqueda ingresados

anteriormente.

= Flujo de eventos alternativo:

Tabla 108: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El usuario Administrador ingresa

datos nulos o invalidos en el

formulario de busqueda
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1. El sistema lanza mensaje de error y
vuelve a la accién 2 de flujo de

eventos basicos.

2. El usuario Administrado ingresa
datos validos pero no coinciden con

ningun Estandar.

2. El sistema muestra un mensaje

“No se encontraron Resultados”

Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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<Caso de uso: Modificar Estandar - CU062>
= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de modificacion de un Estandar.
= Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.
- Deben existir Estandares en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 109: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver

Estandar>

2. El sistema despliega un formulario
con dareas de texto y etiquetas
seteadas con la informaciéon que
contiene actualmente el Estandar que
se quiere modificar. Los datos
seteados son: {ID Categorizacion,
Nombre de Estadndar, Descripcién de

Estandar}

1. El usuario reemplaza los datos en
cada campo correspondiente y

presiona el botén “Guardar Estandar”

3. El sistema valida los datos

introducidos.

4. El sistema guarda el Estdndar a

modificar.
=  Flujo de eventos alternativo:
Tabla 110: Flujo de eventos alternativo
Acciones Actor Acciones Sistema
1. El usuario omiti6 datos requeridos 1. El sistema emite mensaje de error y

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos 2. Si la validacién no es exitosa, el

faltantes sistema vuelve a la accion 1 de
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eventos basicos.

=  Post-Condiciones: Estdndar modificado en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Eliminar Estandar - CU063>

= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de eliminacién légica de un Estandar.

= Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Estandar en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 111: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver

Estandar>

2. El sistema emite una alerta de

confirmacion de eliminacion

3. El sistema elimina légicamente el

Estandar solicitado

*  Flujo de eventos alternativo: No posee flujo de eventos alternativo.

= Post-Condiciones: Estandar eliminado logicamente del sistema.
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6.1.2.13 Mddulo Tipo de Solicitud.

Ingresar Tipo de Solicitud

Q

N\

Administrador
J

Tutor <<use>>
(— —_— Modificar Tipo de Solicitud
Ver Tipo de Solicitud
Eliminar Tipo de Solicitud
Buscar Tipo de Solicitud
Jugador

Ilustracion 17: Médulo Tipo de Solicitud
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Especificacion de los casos de uso.

<Caso de uso: Crear Tipo de Solicitud - CU064>

= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de creacién de un Tipo de Solicitud.

=  Precondiciones:

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 112: Flujo de eventos basico

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un formulario
con areas de texto y etiquetas
referentes a la informacién que
debera contener el Tipo de Solicitud.
Los datos de entrada son: {Nombre

Solicitud, Descripcién Solicitud}

1. El usuario ingresa los datos en cada
campo correspondiente y presiona el

botén “Crear Tipo de Solicitud”

2. El sistema valida los datos

introducidos.

3. El sistema guarda el Tipo de

Solicitud creado.
=  Flujo de eventos alternativo:
Tabla 113: Flujo de eventos alternativo
Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario omitié datos requeridos

1. El sistema emite mensaje de error y

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos

faltantes

2. Si la validacién no es exitosa, el
sistema vuelve a la accion 1 de

eventos basicos.

= Post-Condiciones: Tipo de Solicitud creado en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Ver Datos Tipo de Solicitud - CU065>
= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de exhibicion por pantalla de los datos
de un Tipo de Solicitud.
» Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Tipos de Solicitud en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 114: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Buscar

Tipo de Solicitud>

2. El sistema despliega una grilla con
todos los datos referentes a un

determinado Tipo de Solicitud

*  Flujo de eventos alternativo: No presenta flujo de eventos alternativo.

=  Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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<Caso de uso: Buscar Tipo de Solicitud- CU066>

Descripcidn:

Precondiciones:

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Tipos de Solicitud en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 115: Flujo de eventos basico

Este caso de uso describe el proceso de bisqueda de un Tipo de Solicitud.

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un botén de

busqueda.

2. El sistema despliega un
formulario con los datos a incluir en
la busqueda del tipo de solicitud.
Estos datos son: {Nombre Solicitud,
Descripcion  Solicitud} y  son
opcionales, es decir, con solo uno de

ellos existen coincidencias.

1. El usuario Administrador ingresa
uno o todos los campos a buscar y

presiona el botén buscar.

3. El sistema valida los datos

ingresados

4. El sistema devuelve la/las
inscripciones que coincidan con los

criterios de busqueda ingresados

anteriormente.
= Flujo de eventos alternativo:
Tabla 116: Flujo de eventos alternativo
Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario Administrador ingresa

datos nulos o invalidos en el

formulario de busqueda
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1. El sistema lanza mensaje de error y
vuelve a la accion 2 de flujo de

eventos basicos.

2. El usuario Administrado ingresa
datos validos pero no coinciden con

ningun Tipo de Solicitud.

2. El sistema muestra un mensaje

“No se encontraron Resultados”

Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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<Caso de uso: Modificar Tipo de Solicitud - CU0067>

Descripcidn:
Solicitud.

Precondiciones:

Este caso de uso describe el proceso de modificacion de un Tipo de

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Tipos de Solicitud en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 117: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver Tipo

de Solicitud>

2. El sistema despliega un formulario
con dareas de texto y etiquetas
seteadas con la informacion que
contiene actualmente el Tipo de
Solicitud que se quiere modificar.
Los datos seteados son: {Nombre

Solicitud, Descripcion Solicitud}

1. El usuario reemplaza los datos en
cada campo correspondiente y
presiona el botén “Guardar Tipo de

Solicitud”

3. El sistema valida los datos

introducidos.

4. El sistema guarda el Tipo de

Solicitud a modificar.

Flujo de eventos alternativo:

Tabla 118: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El usuario omiti6 datos requeridos

1. El sistema emite mensaje de errory

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos

2. Si la validacién no es exitosa, el
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faltantes

sistema vuelve a la accion 1 de

eventos basicos.

Post-Condiciones: Tipo de Solicitud modificado en el sistema exitosamente.

174



<Caso de uso: Eliminar Tipo de Solicitud - CU068>
= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de eliminacion logica de un Tipo de
Solicitud.
» Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Tipo de Solicitud en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 119: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver Tipo

de Solicitud>

2. El sistema emite una alerta de

confirmacion de eliminacion

3. El sistema elimina légicamente el

Tipo de Solicitud solicitado

= Flujo de eventos alternativo: No posee flujo de eventos alternativo.

= Post-Condiciones: Tipo de Solicitud eliminado 16gicamente del sistema.
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6.1.2.14 Mddulo Plan de Pago.

Ingresar Plan de Pago

Administrador

Tutor <<usa>>

(— — Modificar Plan de Pago
Ver Plan de Pago ‘

|

I
Eliminar Plan de Pago

Buscar Plan de Pago
Jugador

Asignar Promocion a Plan de Pago

Ilustracién 18: Médulo Plan de Pago
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Especificacion de los casos de uso.

<Caso de uso: Crear Plan de Pago - CU069>
Descripcién:

Precondiciones:

Flujo de eventos basico:

Tabla 120: Flujo de eventos basico

Este caso de uso describe el proceso de creacién de un Plan de Pago.

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un formulario
con dareas de texto y etiquetas
referentes a la informacién que
debera contener el Plan de Pago. Los
datos de entrada son: {Valor Mensual,
ID Promocioén Pago, Nombre de Plan,
Descripcion de Plan, Nuamero de
Hijos, Cobertura Mensual, Valor Hijo
Adicional, Valor Final}

1. El usuario ingresa los datos en cada
campo correspondiente y presiona el

botén “Crear Plan de Pago”

2. El sistema valida los datos

introducidos.

3. El sistema guarda el Plan de Pago

creado.

Flujo de eventos alternativo:

Tabla 121: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El usuario omitié datos requeridos

1. El sistema emite mensaje de error y

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos

faltantes

2. Si la validacién no es exitosa, el
sistema vuelve a la accion 1 de

eventos basicos.
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= Post-Condiciones: Plan de Pago creado en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Ver Datos Plan de Pago - CU070>

= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de exhibicion por pantalla de los datos

de un Plan de Pago.

= Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Plan de Pago en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 122: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Buscar

Plan de Pago>

2. El sistema despliega una grilla con
todos los datos referentes a un

determinado Plan de Pago

*  Flujo de eventos alternativo: No presenta flujo de eventos alternativo.

=  Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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Descripcion:

Precondiciones:

<Caso de uso: Buscar Plan de Pago- CU071>

Este caso de uso describe el proceso de busqueda de un Plan de Pago.

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Planes de Pago en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 123: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un botén de

busqueda.

2. El sistema despliega un
formulario con los datos a incluir en
la busqueda del plan de pago. Estos
datos son: {Valor Mensual, ID
Promocién Pago, Nombre de Plan,
Descripcion de Plan, Numero de
Hijos, Cobertura Mensual, Valor Hijo
Adicional, Valor Final} y son
opcionales, es decir, con solo uno de

ellos existen coincidencias.

1. El usuario Administrador ingresa
uno o todos los campos a buscar y

presiona el botén buscar.

3. El sistema valida los datos

ingresados

4. El sistema devuelve la/las
inscripciones que coincidan con los

criterios de busqueda ingresados

anteriormente.
=  Flujo de eventos alternativo:
Tabla 124: Flujo de eventos alternativo
Acciones Actor Acciones Sistema
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1. El usuario Administrador ingresa

datos nulos o invalidos en el

formulario de biisqueda

1. El sistema lanza mensaje de error y
vuelve a la accion 2 de flujo de

eventos basicos.

2. El usuario Administrado ingresa
datos validos pero no coinciden con

ningun Plan de Pago.

2. El sistema muestra un mensaje

“No se encontraron Resultados”

Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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<Caso de uso: Modificar Plan de Pago - CU072>
= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de modificacion de un Plan de Pago.
= Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.
- Deben existir Planes de Pago en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 125: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver Plan

de Pago>

2. El sistema despliega un formulario
con dareas de texto y etiquetas
seteadas con la informaciéon que
contiene actualmente el Plan de Pago
que se quiere modificar. Los datos
seteados son: {Valor Mensual, ID
Promocién Pago, Nombre de Plan,
Descripcion de Plan, Numero de
Hijos, Cobertura Mensual, Valor Hijo
Adicional, Valor Final}

1. El usuario reemplaza los datos en
cada campo correspondiente y
presiona el botén “Guardar Plan de

Pago”

3. El sistema valida los datos

introducidos.

4. El sistema guarda el Plan de Pago a

modificar.
= Flujo de eventos alternativo:
Tabla 126: Flujo de eventos alternativo
Acciones Actor Acciones Sistema
1. El usuario omiti6 datos requeridos 1. El sistema emite mensaje de errory
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solicita el reingreso de datos.

2. El usuario

faltantes

ingresa

los datos

2. Si la validacién no es exitosa, el
sistema vuelve a la accion 1 de

eventos basicos.

= Post-Condiciones: Plan de Pago modificado en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Eliminar Plan de Pago - CU073>
= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de eliminacion logica de un Plan de
Pago.
* Precondiciones: - El usuario deberd estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Plan de Pago en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 127: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver Plan

de Pago>

2. El sistema emite una alerta de

confirmacion de eliminacion

3. El sistema elimina légicamente el

Plan de Pago solicitado

= Flujo de eventos alternativo: No posee flujo de eventos alternativo.

=  Post-Condiciones: Plan de Pago eliminado légicamente del sistema.
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Descripcidn:
Plan de Pago.

Precondiciones:

<Caso de uso: Asignar Promocidon a Plan de Pago - CU074>

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Planes de Pago en el sistema.

- Deben existir Promociones en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 128: Flujo de eventos basico

Este caso de uso describe el proceso de asignacién de una Promocién a un

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema presenta un formulario
al usuario con los datos que necesita
Plan de Pago para que se le asigne
Promocién estos datos son {ID

Promocién}

1. Elusuario Administrador escoge la
Promocién para asignarla a Plan de

Pago

2. El sistema verifica que no exista la

asignacion requerida.

2. Elusuario Administrador presiona

el boton “ASIGNAR Promocién”

3. El sistema guarda la asignacién

Flujo de eventos alternativo:

Tabla 129: Flujo de eventos alternativos

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. Si la asignacion ya se ha realizado,
el sistema emite mensaje de error y
vuelve a la accion 1. de eventos

basicos

Post-Condiciones: Promocién asignada a Plan de Pago exitosamente.
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6.1.2.15 Modulo Promocion de Pago.

Ingresar Promocion de Pago

Q

Adminlistrador

Tutor <<use>> B '
F — Modificar Promocién de Pago
Ver Promocién de Pago
Eliminar Promocién de Pago
Buscar Promocion de Pago
Jugador

Ilustracién 19: Médulo Promociones de Pago
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Especificacion de los casos de uso.

<Caso de uso: Crear Promocién de Pago - CUO75>
= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de creacién de una Promocién de
Pago.

=  Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 130: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema despliega un formulario
con dreas de texto y etiquetas
referentes a la informacion que
debera contener la Promocién de
Pago. Los datos de entrada son:
{Valor, Nombre de Promocion,

Descripciéon de Promocion, Fecha de

Inicio y Fecha de Fin}
1. El usuario ingresa los datos en cada 2. El sistema valida los datos
campo correspondiente y presiona el introducidos.

botén “Crear Promocién de Pago”

3. El sistema guarda la Promoci6n de

Pago creado.

= Flujo de eventos alternativo:

Tabla 131: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario omiti6 datos requeridos 1. El sistema emite mensaje de error y

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos 2. Si la validacién no es exitosa, el
faltantes sistema vuelve a la accién 1 de

eventos basicos.
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= Post-Condiciones: Promocién de Pago creada en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Ver Datos Promocion de Pago - CU076>

= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de exhibicion por pantalla de los datos

de una Promocién de Pago.

=  Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Promociones de Pago en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 132: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Buscar

Promocion de Pago>

2. El sistema despliega una grilla con
todos los datos referentes a un

determinado Promocién de Pago

*  Flujo de eventos alternativo: No presenta flujo de eventos alternativo.

=  Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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Descripcion:
Pago.

Precondiciones:

<Caso de uso: Buscar Promoci6n de Pago- CU077>

Este caso de uso describe el proceso de buisqueda de una Promocion de

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Promociones de Pago en el sistema.

Flujo de eventos bésico:

Tabla 133: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un botén de

busqueda.

2. El sistema despliega un
formulario con los datos a incluir en
la busqueda de la promocién de pago.
Estos datos son: {Valor, Nombre de
Promocion, Descripcion de
Promocién, Fecha de Inicio y Fecha
de Fin} y son opcionales, es decir, con
solo uno de ellos existen

coincidencias.

1. El usuario Administrador ingresa
uno o todos los campos a buscar y

presiona el botén buscar.

3. El sistema valida los datos

ingresados

4. El sistema devuelve la/las
inscripciones que coincidan con los
criterios de busqueda ingresados

anteriormente.
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Flujo de eventos alternativo:

Tabla 134: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El usuario Administrador ingresa
datos nulos o invalidos en el

formulario de bisqueda

1. El sistema lanza mensaje de error y
vuelve a la accién 2 de flujo de

eventos basicos.

2. El usuario Administrado ingresa
datos validos pero no coinciden con

ningin Promocién de Pago.

2. El sistema muestra un mensaje

“No se encontraron Resultados”

Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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<Caso de uso: Modificar Promocién de Pago - CU078>
Descripcion:  Este caso de uso describe el proceso de modificacién de una Promociéon de
Pago.
Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Promociones de Pago en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 135: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver

Promocion de Pago>

2. El sistema despliega un formulario
con dareas de texto y etiquetas
seteadas con la informacion que
contiene actualmente la Promocién
de Pago que se quiere modificar. Los
datos seteados son: {Valor, Nombre
de Promocién, Descripcion de
Promocién, Fecha de Inicio y Fecha

de Fin}

1. El usuario reemplaza los datos en
cada campo correspondiente y
presiona el botéon  “Guardar

Promocién de Pago”

3. El sistema valida los datos

introducidos.

4. El sistema guarda el Promocién de

Pago a modificar.

Flujo de eventos alternativo:

Tabla 136: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario omiti6 datos requeridos 1. El sistema emite mensaje de errory
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solicita el reingreso de datos.

2. El usuario

faltantes

ingresa

los datos

2. Si la validacién no es exitosa, el
sistema vuelve a la accion 1 de

eventos basicos.

=  Post-Condiciones: Promocién de Pago modificada en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Eliminar Promocion de Pago - CU079>

» Descripcién:  Este caso de uso describe el proceso de eliminacién légica de una

Promocién de Pago.

=  Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Promocién de Pago en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 137: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver

Promocion de Pago>

2. El sistema emite una alerta de

confirmacion de eliminacion

3. El sistema elimina légicamente la

Promocién de Pago solicitado

= Flujo de eventos alternativo: No posee flujo de eventos alternativo.

=  Post-Condiciones: Promocion de Pago eliminada del sistema.
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6.1.2.16 Md6dulo Medio de Pago.

Ingresar Medio de Pago

Q

/\

Administrador
J

Tutor <<use>> 3 .
—— Modificar Medio de Pago
Ver Medio de Pago
Buscar Medio de Pago
Jugador

Ilustracién 20: Médulo Medio de Pago
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Especificacion de los casos de uso.

<Caso de uso: Crear Medio de Pago - CU0O80>
Descripcién:

Precondiciones:

Flujo de eventos basico:

Tabla 138: Flujo de eventos basico

Este caso de uso describe el proceso de creacién de un Medio de Pago.

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un formulario
con dareas de texto y etiquetas
referentes a la informacién que
debera contener el Medio de Pago.
Los datos de entrada son: {Nombre
de Medio de Pago, Descripcién de

Medio de Pago}

1. El usuario ingresa los datos en cada
campo correspondiente y presiona el

botén “Crear Medio de Pago”

2. El sistema valida los datos

introducidos.

3. El sistema guarda el Medio de

Pago creado.

Flujo de eventos alternativo:

Tabla 139: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El usuario omiti6 datos requeridos

1. El sistema emite mensaje de errory

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos

faltantes

2. Si la validacién no es exitosa, el
sistema vuelve a la accion 1 de

eventos basicos.

Post-Condiciones: Medio de Pago creado en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Ver Datos Medio de Pago - CU081>

= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de exhibicion por pantalla de los datos

de un Medio de Pago.

= Precondiciones: - El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Medios de Pago en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 140: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Buscar

Medio de Pago>

2. El sistema despliega una grilla con
todos los datos referentes a un

determinado Medio de Pago

*  Flujo de eventos alternativo: No presenta flujo de eventos alternativo.

=  Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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Descripcidn:

Precondiciones:

<Caso de uso: Buscar Medio de Pago- CU082>

Este caso de uso describe el proceso de busqueda de un Medio de Pago.

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Medios de Pago en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 141: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema despliega un botén de

busqueda.

2. El sistema despliega un
formulario con los datos a incluir en
la busqueda del Medio de Pago. Estos
datos son: {Nombre de Medio de
Pago, Descripciéon de Medio de Pago}
y son opcionales, es decir, con solo

uno de ellos existen coincidencias.

1. El usuario Administrador ingresa
uno o todos los campos a buscar y

presiona el botén buscar.

3. El sistema valida los datos

ingresados

4. El sistema devuelve la/las
inscripciones que coincidan con los

criterios de busqueda ingresados

anteriormente.
= Flujo de eventos alternativo:
Tabla 142: Flujo de eventos alternativo
Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario Administrador ingresa

datos nulos o invalidos en el

formulario de busqueda
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1. El sistema lanza mensaje de error y
vuelve a la accién 2 de flujo de

eventos basicos.

2. El usuario Administrado ingresa
datos validos pero no coinciden con

ningiin Medio de Pago.

2. El sistema muestra un mensaje

“No se encontraron Resultados”

Post-Condiciones: Sin Post-Condiciones.
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<Caso de uso: Modificar Medio de Pago - CU083>

Descripcion:

Precondiciones:

Este caso de uso describe el proceso de modificacién de un Medio de Pago.

- El usuario debera estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Medios de Pago en el sistema.

Flujo de eventos basico:

Tabla 143: Flujo de eventos basico

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver

Medio de Pago>

2. El sistema despliega un formulario
con dareas de texto y etiquetas
seteadas con la informaciéon que
contiene actualmente el Medio de
Pago que se quiere modificar. Los
datos seteados son: {Nombre de

Medio de Pago, Descripcion de Medio
de Pago}

1. El usuario reemplaza los datos en
cada campo correspondiente y
presiona el botén “Guardar Medio de

Pago”

3. El sistema valida los datos

introducidos.

4. El sistema guarda el Medio de

Pago a modificar.

Flujo de eventos alternativo:

Tabla 144: Flujo de eventos alternativo

Acciones Actor

Acciones Sistema

1. El usuario omiti6 datos requeridos

1. El sistema emite mensaje de errory

solicita el reingreso de datos.

2. El wusuario ingresa los datos

2. Si la validacién no es exitosa, el
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faltantes sistema vuelve a la accion 1 de

eventos basicos.

= Post-Condiciones: Medio de Pago modificado en el sistema exitosamente.
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<Caso de uso: Eliminar Medio de Pago - CU084>
= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de eliminacién légica de un Medio de
Pago.
* Precondiciones: - El usuario deberd estar autentificado como Administrador.

- Deben existir Medios de Pago en el sistema.

=  Flujo de eventos basico:

Tabla 145: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema invoca al CU <Ver

Medio de Pago>

2. El sistema emite una alerta de

confirmacion de eliminacion

3. El sistema elimina légicamente el

Medio de Pago solicitado

= Flujo de eventos alternativo: No posee flujo de eventos alternativo.

= Post-Condiciones: Medio de Pago eliminado l6gicamente del sistema.
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6.1.2.17 Modulo Informes.

Generar Informe

Tutor

Jugador

Ilustracion 21: Modulo Informes

Administrador
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Especificacion de los casos de uso.

<Caso de uso: Generar Informe de Habilidades - CU085>
= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de generaciéon de un informe de
habilidades psico-cognitivas de un jugador.
=  Precondiciones: El usuario debera estar autentificado como Usuario Tutor.

Deberan existir Usuarios Tutores con Jugadores asociados.

= Flujo de eventos basico:

Tabla 146: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El usuario selecciona el informe a

generar.

2. El sistema invoca al caso de uso

CU<Ver Informe>.
= Flujo de eventos alternativo:
Tabla 147: Flujo de eventos alternativo
Acciones Actor Acciones Sistema
1. El usuario selecciona un informe no 1. El sistema emite mensaje de error y
disponible. vuelve a la accion 1 de eventos
basicos.

= Post-Condiciones: Informe de Habilidades generado exitosamente.
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<Caso de uso: Ver Informe de Habilidades - CU086>
= Descripcién: Este caso de uso describe el proceso de imprimir un informe de habilidades
psico-cognitivas.
= Precondiciones: El usuario deber3 estar autentificado como Usuario Tutor.

Debe estar el caso de uso CU<Generar Informe> ejecutandose.

Flujo de eventos basico:

Tabla 148: Flujo de eventos basico

Acciones Actor Acciones Sistema

1. El sistema imprime por pantalla el

informe de Habilidades

Flujo de eventos alternativo: No presenta flujo de eventos alternativo.

Post-Condiciones: Informe de habilidades mostrado exitosamente.
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6.2

Modelo de Datos.

Descripcion Modelo de Datos.
Las tablas de este modelo han sido coloreadas respecto a su uso o légica dentro del sistema.
Por un lado, existen las tablas color azul, las cuales corresponden al médulo CRUGE, que es
una extension al framework PHP Yii. Este maneja los usuarios, sesiones, roles y privilegios.
Dado que es una interfaz desarrollada por terceros y que ademads estd probada y
funcionando de forma 6ptima, no se describira con detalle en este apartado.
La tabla ‘PCG_INSCRIPCION_USUARIO’ es una de las principales tablas del sistema, ya que
en ella se describen los datos necesarios para generar una nueva inscripcion. Estos datos
corresponden a la informacién personal del nuevo cliente que utiliza el servicio.
Paralelamente, la tabla ‘INSCRIPCION_PLAN_PAGO’ responde a los datos estrictamente
necesarios para manejar limites y condiciones de una inscripcién, tales como maximo
numero de hijos a agregar, fecha de inicio y fin, plan de pago a contratar, medio de pago, etc.
Una vez que esta inscripcion se genera, el sistema interactia con CRUGE, especificamente las
tablas ‘cruge_user’ y ‘cruge_authassignment’ donde se crea el nuevo usuario en base a su
RUT, Mail y Password provenientes de la tabla ‘PCG_INSCRIPCION_USUARIO’ y ademas se
le asigna el rol de Tutor en la tabla ‘cruge_authassignment’. Cuando lo anterior se
concreta, se guarda una tupla en la tabla ‘PCG_USUARIO’ donde se guarda el campo RUT, que
lo relaciona con ‘INSCRIPCION_PLAN_PAGO’ y IDUSER que lo relaciona con ‘cruge_user’.
Las tablas coloreadas con verde, responden a ‘PCG_PLAN_PAGO’ donde se guardan datos
referentes a los planes de pago que la empresa determine. Estos datos son escogidos
por el usuario al momento de generar o renovar una nueva inscripcion. Si la
empresa lo estima conveniente, a cada plan de pago le puede asociar una promocioén, la cual
se describe en la tabla ‘PCG_PROMOCION_PAGO’. Lo anterior es totalmente opcional.
‘PCG_MEDIO_PAGO’ responde a los medios de pago que la empresa acepta a los
clientes. Dado que los alcances de este proyecto solo contemplan pago por depdsito
en efectivo, se ha preparado esta tabla para el momento en que la empresa comience a
aceptar otros medios de pago.  De esta manera el sistema puede responder al cambio.
Las solicitudes que eleva un cliente son manejadas en las tablas ‘PCG_SOLICITUD’ y
‘PCG_TIPO_SOLICITUD’. Un cliente puede elevar muchas solicitudes, y una solicitud solo le
pertenece a un cliente. Esta inscripcion puede ser de un tipo, lo cual lo determina
el cliente. Este proyecto solo contempla un solo tipo de solicitud, pero se ha

modelado para resistir el cambio posterior.
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Para gestionar la inscripcién de jugadores o hijos por parte del cliente, existen las tablas
‘PCG_JUGADOR’ que describe los datos personales de cada hijo o jugador. Cada vez
que se inserta una tupla en ‘PCG_JUGADOR' se utiliza la tabla ‘PCG_HIJOS_INSCRITOS’, la
cual tiene como finalidad contar el nimero de hijos que cada cliente lleva agregados hasta
esemomento. Cuando se crea un nuevo jugador o hijo, se instancia un usuario en
‘cruge_user’ con el rol de Jugador, de esta manera, el acceso al sistema es centralizado, para
todos los usuarios.

Los juegos y su interacciéon con el usuario son descritos en las tablas ‘JUEGO’ donde se
almacenan los datos para la presentacion e identificacion de los juegos en el sistema.

Un juego puede incluir una o muchas variables y una misma variable, representada por la
tabla ‘VARIABLE_MEDIBLE’, puede ser incluida por uno o muchos juegos. La
tabla JUEGO_USUARIO’ representa las instancias en que un jugador juega un determinado
juego.  De forma paralela, la tabla JUEGO_USUARIO_VARIABLE’ almacena los datos de las
variables que mide el juego jugado.

Dado que el sistema debe ser altamente escalable y soportar el cambio, se han incluido las
siguientes tablas para manejar futuros cambios a la metodologia de medir habilidades y
entregarlas al cliente.  La tabla ‘METRICAS’ mantiene informacion referente a métricas y
se relaciona con las variables medibles, ya que puede contener una o muchas variables
medibles y esta ser contenida por una o muchas métricas. Ademds las  métricas
incluyen tipos de calculo, modelados en la tabla ‘TIPO_DE_CALCULQ’, y estandares,
representados en la tabla ‘ESTANDAR’, quien tiene relacién con ‘CATEGORIZACION”.
Finalmente, las habilidades se describen en ‘HABILIDAD MEDIBLE’ y pueden ser

facilmente adaptadas o cambiadas en el momento que la aplicacion tenga crecimiento.
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NOTA: Diagrama de Modelo de Datos en Imagenes Anexas: Modelo de Datos.
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7 DISENO

7.1 Diseiio de Fisico de la Base de datos

Procedimientos Almacenados:

SEE_END_OF_SERVICE

Pardmetros de Entrada: ID Usuario

Objetivo: Consultar por las condiciones que determinan si un usuario puede o no
usar el sistema. Si las condiciones son validas, permite el acceso, de lo
contrario, asigna el rol de Suspendido, inhabilitindolo para usar el servicio.

Funciones:

PUEDE_JUGAR

Parametros de Entrada: UserName de Jugador

Parametros de Retorno: Valor 1/0, puede o no puede jugar

Objetivo: Consultar por las condiciones que determinan si un jugador puede o no
acceder a la estacién de videojuegos.

Triggers:

TRI_SET_INS_DATE

Tabla: TODAS

Evento: Antes de Insertar

Objetivo: Setear la fecha actual de insercién

TRI_SET_UPD_DATE

Tabla: TODAS
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Evento: Antes de Actualizar

Objetivo: Setear la fecha actual de actualizacion

TRI_CRUGE_USER

Tabla: pcg_inscripcion_usuario

Evento: Después de Insertar

Objetivo: Crear un usuario en la tabla cruge_user con los datos de una inscripcién

TRI_NUM_HIJOS

Tabla: inscripcion_plan_pago

Evento: Antes de Insertar

Objetivo: Setear el maximo niimero de hijos que un cliente puede agregar, basandose
en su plan de pago. Ademas, setear fechas de inicio y fin de la inscripcién.

TRI_SET_HIST_HIJOS

Tabla: pcg_usuario

Evento: Después de Insertar

Objetivo: Crear y setear en 0 un historial/contador de hijos inscritos para un usuario.

TRI_USER_CRUGE

Tabla: cruge_user

Evento: Después de Insertar
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Objetivo: Crear una instancia en la tabla pcg usuario con los datos de la tabla
cruge_user y pcg_inscripcion_usuario.

* TRICRUGE_JUGADOR

Tabla: pcg jugador

Evento: Después de Insertar

Objetivo: Crear un usuario Jugador en la tabla cruge_user, junto con su rol especifico
(Jugador).

NOTA: Diagrama de Disefio Fisico de la Bases de Datos en Anexos: Diccionario de
Datos.
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7.2 Diseifio de arquitectura funcional

La aplicacion desarrollada en este proyecto, esta desarrollada siguiendo el patrén de disefio

de software Modelo Vista Controlador, el cual separa la légica de negocios de los aspectos visuales.
Para incrementar la productividad, se utilizé el framework Yii 1.1, basado en php.

A continuacion, se describen la estructura de directorio que utiliza Yii en cada aplicacion

construida:

wwwroot/
index.php
backend.php
assets/
images/
js/
protected/
config/
main.php
components/
controllers/
models/
views/
runtime/
backend/
config/
main.php
components/
controllers/
models/
views/

runtime/

Tlustracion 22: Estructura de Directorio Yii 1.1
Yii asume un juego default de directorios que es utilizado para cumplir varios propositos. Cada uno

de estos puede ser customizado en caso de necesitarse.

¢ WebRoot/protected: Este es el directorio base de aplicacion el cual contiene todos
los archivos de scripts PHP y de datos sensibles a la seguridad. Yii crea un alias

predeterminado llamado application asociado con esta ruta. Este directorio y todo lo
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que se encuentra dentro de él debe ser protegido de poder ser accedido por los
usuarios Web.

WebRoot/protected/runtime: Este directorio contiene archivos privados y
temporales generados durante el tiempo de ejecucion de la aplicacion. El proceso de
servidor Web debe tener acceso de escritura en el mismo.
WebRoot/protected/extensions: Este directorio contiene todas las extensiones de
terceros.

WebRoot/protected/modules: Este directorio contiene todos los médulos de la
aplicacion cada uno representado por un subdirectorio.
WebRoot/protected/controllers: este directorio contiene todos los archivos de
clase controlador.

WebRoot/protected/views: Este directorio contiene todos los archivos de vista de
controladores, archivos de vista de esquema (layout) y de sistema (system).
WebRoot/protected/views/ControllerID: Este directorio contiene los archivos de
vista de un solo controlador.

WebRoot/protected/views/layouts: Este directorio contiene todos los archivos
de vista del esquema (layout).

WebRoot/protected/views/system: Este directorio contiene todos los archivos de
vista de sistema (system). Los archivos de vista de sistema son templates utilizados
para mostrar excepciones y errores.

WebRoot/assets: este directorio contiene los archivos asset publicados. Un archivo
asset es un archivo privado que puede ser publicado para convertirse en accesible
para los usuarios Web. Este directorio debe tener permisos de escritura habilitados
para el proceso de servidor Web.

WebRoot/themes: este directorio contiene varios temas (themes) que pueden ser
aplicados a la aplicacion. Cada subdirectorio representa a un solo tema (theme) cuyo

nombre es el snombre de ese subdirectorio.
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Sistema de Bibliotecas Universidad del Bio-Bio - Chile

Se detalla a continuacién un ejemplo donde se evidencia claramente la separacién de capas de la

aplicacion y el uso del framework.

CActiveRecord

Capa
MODELO

CController

2B sasocm

CActiveForm

CMenu CGridView

Capa VISTA

Ilustracion 23: Esquema Ejemplo Modelo Vista Controlador

En la ilustracién se observan las clases color café, que son las provistas por el framework y que son
utilizadas por las clases que crea el desarrollador (clases con verde). Este ejemplo,
separa las 3 capas que responden al médulo de jugador. En la capa de Modelo, la clase

’Jugador’, extiende de ‘CActiveRecord’ (esto ocurre en cada uno de los modelos que se declaren en
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el proyecto) y hereda toda la funcionalidad relacionada con la base de datos, es decir, métodos para
insertar, actualizar, eliminar, buscar, etc. En la capa de controladores, existen dos
clases provistas por el framework Yii, las cuales son ‘Controller’ que extiende de ‘CControler’ y a
su vez, cada controlador declarado por el desarrollador en el proyecto, extiende de ‘Controller’.

La razén de que no extienda directamente de ‘CControler’, que es la clase que finalmente
es la abstraccién de un controlador, es que ‘Controller’ es personalizable y adaptable a cada
aplicacion, es decir, se puede modificar el codigo sin estropear el nicleo del framework

directamente, ya que ‘Controller’ se instancia en cada proyecto.

En este caso, la clase ‘JugadorController’, extiende de ‘Controller’ y utiliza la clase
‘Jugador’ que es un modelo de la tabla en la base de datos con lal6gica de un Jugador. Es
en esta clase ‘JugadorController’ donde se realiza la mayor cantidad de interacciéon con clases,

redirecciones, renderizado de vistas, etc.

Finalmente, en la capa de Vista, el framework provee las clases ‘CHtml’, que brinda
utilidades y opciones de html, ‘CActiveForm’, que es una abstraccién de un formulario web
estandar, ‘CMenu’, que provee menus personalizables, ‘CGridView’ que permite personalizar
totalmente grillas de datos con diversas opciones y ‘CListView’ que ofrece la opcién de crear listas
de datos. Cada moédulo del proyecto, para implementar los mantenedores, crea vistas
‘create’, ‘update’, ‘view’, ‘admin’, ‘index’, ‘ form’, de esta manera, estas vistas consumen métodos
de las clases anteriormente nombradas y a su vez interactian con el controlador

‘JugadorController’.

Finalmente, se describe a continuaciéon la matriz de dependencia de la aplicacion con las principales
clases del framework, las cuales han sido generalizadas, ya que el framework implementa de forma

automatica el mismo patrén para cada maédulo.
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Modulo General:

Las clases marcadas con negrita son provistas por el framework.

Tabla 149: Clases de Mddulo General de Ejemplo

Clase Identificador
CActiveRecord C1
CController C2
Controller C3
CActiveForm C4
CGridView C5
CListView Cé
CMenu C7
CHtml C8
GeneralController Cc9
General (Modelo) c10
create C11
update C12
view C13
admin C14
index C15
_form C1e
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Matriz de Dependencia de Clases Mddulo General:

Tabla 150: Matriz de Dependecias de Clases
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7.3 Diseiio interfaz y navegacion

®,

< Interfaz Sitio Web: Estdndar para el sitio web. Contiene informacién acerca del

producto, contacto y accesos para comprar el producto.

Area A TOLL FREE: (123) 456 7890

AreaC

Ilustracion 24: Interfaz Sitio Web

+ Area (A): Encabezado de pagina, contiene banner corporativo.

 Area (B): Sector que contiene los botones de navegacién hacia determinados menti y sub-

menu.

+ Area (C): En este sector aparecen las informaciones disponibles para los clientes.
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« Interfaz Administrador: Estdndar para todas las tareas y operaciones del

administrador. Contiene mentls, opcionesy dreas de trabajo.

‘ (¢ [ >]inJ2 IS
Area A o

s QEERLERRNENUR  Registar Pagos Usuario  Nuevasnscripciones  Logout(admin) ~ Area B

AreaC OPCIONES - freaD

Tlustracion 25: Interfaz Administrador

+ Area (A): Encabezado de pagina, contiene banner corporativo.
Area (B): Sector que contiene los botones de navegacién hacia determinados menti y sub-
menu.

+ Area (C): En este sector es el area de trabajo para el administrador. Contendra grillas,
botones y formularios.

Area (D): En esta area, existiran las diversas opciones que podra utilizar el administrador y

que lo redirecionaran a cada sector especifico relacionado a la funcionalidad requerida.

219



«» Interfaz Tutor: Estdndar para todas las tareas y operaciones del Tutor.

Contiene mentis, opciones y dreas de trabajo.

. ¢ JoinJ2 IS
Area A i

Area C o ; Area D

Ilustracién 26: Interfaz Tutor

e Area (A): Encabezado de pagina, contiene banner corporativo.

« Area (B): Sector que contiene los botones de navegacién hacia determinados ment y sub-
menu.

+ Area (C): En este sector es el area de trabajo para el tutor. Contendra grillas, botones y
formularios.

+ Area (D): En esta area, existiran las diversas opciones que podra utilizar el tutor y que lo

redirecionaran a cada sector especifico relacionado a la funcionalidad requerida.
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< Interfaz Login: Estdndar para el login. Contiene un formulario de

autentificacién, boton para iniciar sesion, recuperar clave y checkbox para recordar los datos.

Area A

a de PrecoGames Contacto Login AreaB

Iniciar Sesion

Nombre de usuario o Email: *

Clave de Acceso: * AreaC

Recordar en este equipo

Recuperar Clave AreaD

Ilustracién 27: Interfaz Login

« Area (A): Encabezado de pagina, contiene banner corporativo.

« Area (B): Sector que contiene los botones de navegacién hacia determinados ment y sub-
menu.

+ Area (C): Formulario con Nombre de Usuario/Email y Clave de Acceso.

+ Area (D): Botones Iniciar Sesién, Recuperar Clave y Recordarme en este Equipo.
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«» Interfaz Sitio Error: Estdndar para las redirecciones en caso de error.

0088

TOLL FREE: (123) 456 7890

Area A

ERROR!

No tienes acceso a este sitio!

Ilustracion 28: Interfaz Sitio Error

AreaB

« Area (A): Encabezado de pagina, contiene banner corporativo.

¢ Area (B): Sector que contiene un mensaje de error y la informacién correspondiente a este.
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+» Interfaz Estacion de VideoJuegos:  Estdndar para la estacion de videojuegos.
Contiene una grilla automdtica con los juegos existentes en el sistema.

AreaA

aooss

TOLL FREE: (123) 456 7890

Listado de Juegos

Elija un juego de la grilla.

Super Mario Un monopolio Super Mario Un monopolio
Jroo "9 TR ) o8 .@
|
A
1
| )
[ ]
LJ,
[
AreaC
Super Mario Un monopolio Super Mario Un monopolio
30888  ).oo MO TINE : 00

Jxoo "> RS

Tlustracién 29: Interfaz Estacién de Video]uego§

Area (B): Sector que contiene la informacién de la estacién y datos de usuario que la esta
utilizando.

Area (C): En este sector aparecen los juegos con su informacién asociada.
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Jerarquia de Menu.

NOTA: Se han separado las jerarquias de menu por perfil de usuario.

* Sitio Web

1. Acerca de
PrecoGames

Ilustracion 30: Jerarquia de Men Sitio Web

e Menide Tutor

1. Solicitudes
1.1 Crear Nueva
Solicitud

Inicio
1. Acerca de PrecoGames
2. Contacto
3. Login
2. Contacto 3. Login
Inicio
1. Solicitudes
2. Pagos
3. Hijos
4. Informes
2 p . 4. Informes
- 7agos 3. Hijos 4.1 Generar
3.1 Agregar Hijo Informe

Ilustracién 31:Jerarquia de Menu Tutor
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¢ Menu de Administrador

Inicio
1. Usuarios
2. Solicitudes
3. Pagos
4. Inscripciones
5. Juegos
6. Negocio
. 2. Solicitudes 3. Pagos 4. Inscripciones| 5. Juegos .
1. Usuarios 2.1 Listar 3.1 LiaargPagos 4.1 Listar 5.1 Crear Juego 6. Negocio
1.1 Crear Usuario Solicitudes 3.2 Administrar P. Inscripciones 5.2 Crear Variable 6.1 _Medms de_ F’_ago
1.2 Editar Usuario h ministrar Fago Medible 6.2 Tipo de Solicitude:
1.3 Adminiﬁrar 5.3 Asignar Variable 6.3 Planes dg Pago
Usuarios Medible a Juego 6.4 Promociones
1.4 Rales 5.4 Administrar Métri
1.5 Tareas

1.6 Operaciones
1.7 Asignar Roles
1.8 Sesiones
1.9 Variablesdel

Sistema
5.4 Administrar Métricas .

5.4.1 Crear Métrica 6.1 Medios de Pago

5.4.2 Editar Métrica 6.1.1 Administrar Medios de Pago
5.4.3 Crear Tipo de Calculo 6.1.2 Listar Medios de Pago
5.4.4 Editar Tipo de Calculo . o

5.4.5 Crear Estandar 6.2 Tiposde Solicitud

5.5.5 Editar Estandar 6.2.1 Administrar Tipos de Solicitud
5.5.6 Crear Categorizacion 6.2.2 Listar Tipos de Solicitud

5.5.7 Editar Categorizacion
6.3 Planesde Pago

6.3.1 Administrar Planes de Pago
6.3.2 Listar Planes de Pago

6.4 Promociones
6.4.1 Administrar Promociones
6.4.2 Listar Promociones

Tlustracion 32: Jerarquia de Menti Administrador

¢ Meni Estacién de VideoJuegos.

Inicio
1. Escoja Un Juego

Tlustracion 33: Jerarquia de Menu VideoJuegos
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Diagrama de Navegacién.

NOTA: Se han separado los diagramas de navegacion por perfil de usuario.

* Sitio Web

Inicio

Acerca de PrecoGames Login

Contacto

Ilustracioén 34: Navegacion Sitio Web

e  Tutor
/i] '”“’i‘; ; N
‘ Solicitudes ‘ ) ) ‘ Informes ‘
L ) ‘ Pagos ‘ ‘ Hijos ‘ L )
, [ ¥ & Yy X
‘ Crear Nueva Solicitud‘ ‘ Agregar Hijos ‘ ‘ Generarlnforme‘

Ilustracion 35: Navegacion Tutor

¢  Administrador

Parte I:

Inicio
Usuarios / y ’ ; \ Negocio

Solicitudes ‘ ‘ Pagos ‘ ‘ Inscripciones‘ ‘ Juegos

Ilustracién 36: Navegacion Administrador
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Parte Il Usuario:

‘ Crear Usuario Variables de Sistema

‘ Editar Usuario Asignar Roles

Administrar Usuarios | Operaciones

Roles I ‘ Tareas ‘

Tlustracién 37:Navegacion Usuario

Parte III Solicitudes:
|' Solicitudes ‘
|' Listar Solicitudes ’

Ilustracién 38: Navegacion Solicitudes

Parte IV Pagos:
l' Pagos |
ll Administrar Pagos | ‘ Listar Pagos l

Tlustracién 39: Navegacion Pagos

Parte V Inscripciones:

l Inscripciones ‘

| Listar Inscripciones I

Ilustracién 40: Navegacion Inscripciones
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Parte VI Juegos:

Juegos

Crear Juego - \
. Administrar MétricasJ

l Crear Variable Medible ] | Asignar Variable Medible a Juego J

Tlustracién 41: Navegacion Juegos

Parte VII Administrar Métricas:

Administrar Métricas

Editar Categorizacion J

| Crear Categorizacion

Crear Métrica

Editar Métrica

‘ Crear Tipo de Calculo Editar Estandar
{ Editar Tipo de Cileulo] | Crear Estindu]
Ilustracién 42:Navegacion Administrar Métricas
Parte VIII Negocio:
Medlos de Pago / z g \ Promociones

| Tipos de Solicitud J l Planes de Pago

Tlustracion 43: Navegacion Negocio

Parte IX: Medios de Pago:

Medios de Pago

Administrar Medios de Pago ] Listar Medios de PsgoJ

Tlustracién 44:Navegacion Medios de Pago
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Parte X: Tipos de Solicitud:

| Tipos de Solicitud

A XN

Administrar Tipos de Solicitud Listar Tipos de Solicitud

Ilustracién 45:Navegacion Tipos de Solicitudes

Parte XI: Planes de Pago:

Planes de Pago

P SN

Administrar Planes de Pago Listar Planes de Pago

Ilustracién 46: Navegacion Planes de Pago

Parte XII: Promociones:
Promociones |
Administrar Promociones Listar Promociones

Ilustracién 47: Navegacion Promociones

¢ Estacion de VideoJuegos:

» = |

n Inicio n

| 3 i - ‘ a
Escoger Juego

Tlustracion 48: Navegacion Estacion de videoJuegos
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7.4 Especificacion de mddulos.

Se especifican a continuacién, los métodos de las clases principales de la aplicacién, las cuales
son provistas por el framework Yii. Estos métodos corresponden al dltimo nivel, ya que son los
que finalmente, se deben implementar y/o programar légica de negocio en ellos.

Para una mejor comprension, se han separado los métodos en médulos.

*  Moddulos Inscripcion.

Tabla 151: M6dulo de Inscripcién-Método rules

Nombre Método: rules()

Clase: Inscripcion

Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID Medio Pago Int Validos Boolean
ID Plan Pago Int
Nombre Varchar
Paterno Varchar
Materno Varchar
RUT Varchar
Direccién Varchar
Comuna Varchar
Ciudad Varchar
Email Varchar
Teléfono Numeric
Fecha Nacimiento Date
Password Varchar

Tabla 152: M6dulo de Inscripcién-Método save

Nombre Método: save()

Clase: Inscripcion

Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID Medio Pago Int Guardados Boolean
ID Plan Pago Int
Nombre Varchar
Paterno Varchar
Materno Varchar
RUT Varchar
Direccién Varchar
Comuna Varchar
Ciudad Varchar
Email Varchar
Teléfono Numeric
Fecha Nacimiento Date
Password Varchar
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Tabla 153: M6dulo de Inscripcién-Método actionView

Nombre Método: actionView()

Clase: InscripciénController

Pardmetros de entrada

Pardmetros de Salida

Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:

ID_Inscripcion Int ID Medio Pago Int
ID Plan Pago Int
Nombre Varchar
Paterno Varchar
Matermo Varchar
RUT Varchar
Direccion Varchar
Comuna Varchar
Ciudad Varchar
Email Varchar
Teléfono Numeric
Fecha Nacimiento Date
Password Varchar

Tabla 154: M6dulo Método de inscripcion- Método search
Nombre Método: search()
Clase: Inscripcion
Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida

Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:

ID Medio Pago Int Exito Boolean

ID Plan Pago Int

Nombre Varchar

Paterno Varchar

Materno Varchar

RUT Varchar

Direccién Varchar

Comuna Varchar

Ciudad Varchar

Email Varchar

Teléfono Numeric

Fecha Nacimiento Date

Password Varchar

e Modulos Hijos.
Tabla 155: M6dulo Hijos- Método rules
Nombre Método: rules()
Clase: Hijo
Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Nombre Jugador Varchar Validos Boolean
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Apellido Jugador Varchar
Fecha Nacimiento Date

Escolaridad Varchar
Password Varchar
Rut Varchar

Tabla 156: M6dulo Hijos: Método save

Nombre Método: save()

Clase: Hijo
Pardmetros de entrada ParGmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Nombre Jugador Varchar Guardados Boolean
Apellido Jugador Varchar
Fecha Nacimiento Date
Escolaridad Varchar
Password Varchar
Rut Varchar
Tabla 157: M6dulo Hijos- Método actionView
Nombre Método: actionView()
Clase: HijoConfroller
Pardmetros de entrada ParGmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID_Hijos Int Nombre Jugador Varchar
Apellido Jugador Varchar
Fecha Nacimiento Date
Escolaridad Varchar
Password Varchar
Rut Varchar
Tabla 158: M6dulo Hijos-Método search
Nombre Método: search()
Clase: Hijo
Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Nombre Jugador Varchar Bxito Boolean
Apellido Jugador Varchar
Fecha Nacimiento Date
Escolaridad Varchar
Password Varchar
Rut Varchar
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e Modulos Solicitudes.

Tabla 159: Mddulo Solicitudes- Método rules

Nombre Método: rules()

Clase: Solicitud
Pardmetros de entrada ParGmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID Tipo de Solicitud Int Validos Boolean
Estado Solicitud Varchar
Respuesta Solicitud Varchar
Canfidad Hijos Adicionales Int
Fecha Solicitud Date
Tabla 160: Mddulo Solicitudes- Método save
Nombre Método: save()
Clase: Solicitud
Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
IDTipo de Solicitud Int Guardados Boolean
Estado Solicitud Varchar
Respuesta Solicitud Varchar
Canfidad Hijos Adicionales Int
Fecha Solicitud Date
Tabla 161: M6dulo Solicitudes-Método actionView
Nombre Método: actionView()
Clase: SolicitudController
Pardmetros de entrada ParGmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID_Solicitudes Int IDTipo de Solicitud Int
Estado Solicitud Varchar
Respuesta Solicitud Varchar
Cantidad Hijos Adicionales Int
Fecha Solicitud Date
ID Tipo de Solicitud Int
Tabla 162: M6dulo Solicitudes-Método search
Nombre Método: search()
Clase: Solicitud
Pardmetros de entrada ParGmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID Tipo de Solicitud Int Exito Boolean
Estado Solicitud Varchar
Respuesta Solicitud Varchar
Cantidad Hijos Adicionales Int
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Fecha Solicitud Date

*  Moddulos Pagos.

Tabla 163: Mdodulo Pagos-Método rules

Nombre Método: rules()

Clase: Pago
Pardmetros de entrada ParGmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID Usuario Int Validos Boolean
Fecha de Pago Date
Valor Pagado Int
Glosa Varchar
Tabla 164: M6dulo Pagos-Método save
Nombre Método: save()
Clase: Pago
Pardmetros de entrada ParGmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID Usuario Int Guardados Boolean
Fecha de Pago Date
Valor Pagado Int
Glosa Varchar
Tabla 165: M6dulo Pagos-Método actionView
Nombre Método: actionView()
Clase: PagoController
Pardmetros de enfrada Pardmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID_Pagos Int ID Usuario Int
Fecha de Pago Date
Valor Pagado Int
Glosa Varchar
Tabla 166: M6dulo Pagos-Método search
Nombre Método: search()
Clase: Pago
Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID Usuario Int Exito Boolean
Fecha de Pago Date
Valor Pagado Int
Glosa Varchar
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* Moddulos Tipo de Solicitud.

Tabla 167: M6dulo Tipos de Solicitud-Método rules

Nombre Método: rules()

Clase: TipoSolicitud

Pardmetros de entrada

ParGmetros de Salida

Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Nombre Solicitud Varchar Validos Boolean
Descripcién Varchar
Tabla 168: M6dulo Tipos de Solicitud-Método save

Nombre Método: save()

Clase: TipoSolicitud

Pardmetros de entrada ParGmetros de Salida

Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Nombre Solicitud Varchar Guardados Boolean
Descripcién Varchar
Tabla 169: M6dulo Tipos de Solicitud- Método actionView

Nombre Método: actionView()

Clase: TipoSolicitudController

Pardmetros de entrada ParGmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID_Tipo de Solicitud Int Nombre Solicitud Varchar
Descripcion Varchar
Tabla 170: M6dulo Tipos de Solicitud-Método search
Nombre Método: search()
Clase: TipoSolicitud
Pardmetros de entrada ParGmetros de Salida

Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Nombre Solicitud Varchar Exito Boolean
Descripcion Varchar

*  Moddulos Planes de Pago.
Tabla 171: Mddulo Planes de Pago- Método rules
Nombre Método: rules()
Clase: PlanPago
Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida

Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Valor Mensual Int Validos Boolean
Valor Final Int
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Nombre Plan

Varchar
Descripcion Varchar
Numero Hijos Int
Valor Hijo Adicional Int
Cobertura Mensual Int

Tabla 172: M6dulo Planes de Pago- Método save

Nombre Método: save()

Clase: TipoSolicitud

Pardmetros de entrada

Pardmetros de Salida

Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Valor Mensual Int Guardados Boolean
Valor Final Int
Nombre Plan varchar
Descripcién Varchar
Numero Hijos Int
Valor Hijo Adicional Int
Cobertura Mensual Int
Tabla 173: M6dulo Planes de Pago- Método actionView
Nombre Método: actionView()
Clase: TipoSolicitudController
Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID_Planes de Pago Int Valor Mensual Int
Valor Final Int
Nombre Plan Varchar
Descripcién Varchar
Numero Hijos Int
Valor Hijo Adicional Int
Cobertura Mensual Int
Tabla 174: M6dulo Planes de Pago- Método search
Nombre Método: search()
Clase: TipoSolicitud
Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Valor Mensual Int Exito Boolean
Valor Final Int
Nombre Plan Varchar
Descripcién Varchar
Numero Hijos Int
Valor Hijo Adicional Int
Cobertura Mensual Int
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* Moddulos Promociones de Pago.

Tabla 175: M6dulo Promociones de Pago- Método rules

Nombre Método: rules()

Clase: PromocionPago

Pardmetros de entrada

ParGmetros de Salida

Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Valor Descuento Int Validos Boolean
Nombre Promocién Varchar
Descripcién Promocion Varchar
Fecha Inicio Date
Fecha Fin Date
Tabla 176: M6dulo Promociones de Pago- Método save
Nombre Método: save()
Clase: PromocionPago
Pardmetros de enfrada Pardmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Valor Descuento Int Guardados Boolean
Nombre Promocién Varchar
Descripcidon Promocion Varchar
Fecha Inicio Date
Fecha Fin Date
Tabla 177: M6dulo Promociones de Pago- Método actionView
Nombre Método: actionView()
Clase: PromocionPagoController
Pardmetros de enfrada Pardmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID_Promociones de Pago Int Valor Descuento Int
Nombre Promocion Varchar
Descripcion Promocién Varchar
Fecha Inicio Date
Fecha Fin Date
Valor Descuento Int
Tabla 178: Médulo Promociones de Pago- Método search
Nombre Método: search()
Clase: PromocionPago
Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Valor Descuento Int Exito Boolean
Nombre Promocion Varchar

237



Descripcién Promocién Varchar
Fecha Inicio Date
Fecha Fin Date

*  Moddulos Medios de Pago.

Tabla 179: M6dulo Medios de Pago-Método rules

Nombre Método: rules()

Clase: MedioPago

Pardmetros de entrada

Pardmetros de Salida

Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Nombre de Medio de Pago Varchar Validos Boolean
Descripcién de Medio de Pago Varchar
Tabla 180: M6dulo Medios de Pago-Método save

Nombre Método: save()

Clase: MedioPago

Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida

Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Nombre de Medio de Pago Varchar Guardados Boolean
Descripcién de Medio de Pago varchar
Tabla 181: Médulo Medios de Pago-Método actionView

Nombre Método: actionView()

Clase: MedioPagoController

Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID_Medios de Pago Int Nombre de Medio de Pago Varchar
Descripcién de Medio de Pago Varchar
Tabla 182: Mdédulo Medios de Pago-Método search
Nombre Método: search()
Clase: MedioPago
Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida

Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Nombre de Medio de Pago Varchar Exito Boolean
Descripcion de Medio de Pago Varchar

238



*  Maoddulos Juegos.

Tabla 183: M6dulo Juegos-Método rules

Nombre Método: rules()

Clase: Juego

Pardmetros de entrada

ParGmetros de Salida

Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Nombre de Juego Varchar Validos Boolean
Version de Juego Int
Descripcién del Juego Varchar
Ruta de Imagen de Portada Varchar
Tabla 184: Mddulo Juegos-Método save
Nombre Método: save()
Clase: Juego
Pardmetros de entrada ParGmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Nombre de Juego Varchar Guardados Boolean
Version de Juego Int
Descripcién del Juego Varchar
Ruta de Imagen de Portada Varchar
Tabla 185: M6dulo Juegos-Método actionView
Nombre Método: actionView()
Clase: JuegoController
Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID_Juego Int Nombre de Juego Varchar
Version de Juego Int
Descripcion del Juego Varchar
Ruta de Imagen de Portada Varchar
Tabla 186: M6dulo Juegos-Método search
Nombre Método: search()
Clase: Juego
Pardmetros de enfrada Pardmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Nombre de Juego Varchar Exito Boolean
Version de Juego Int
Descripcién del Juego Varchar
Ruta de Imagen de Portada Varchar
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e Modulos Variables Medibles.

Tabla 187: Mddulo Variables Medibles-Método rules

Nombre Método: rules()

Clase: VariableMedible

Pardmetros de entrada

ParGmetros de Salida

Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Nombre de Variable Varchar Validos Boolean
Tabla 188: M6dulo Variables Medibles-Método save
Nombre Método: save()
Clase: VariableMedible
Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Nombre de Variable Varchar Guardados Boolean
Tabla 189: M6dulo Variables Medibles-Método actionView
Nombre Método: actionView()
Clase: VariableMedibleController
Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID_Variables Medibles Int Nombre de Variable Varchar
Tabla 190: M6dulo Variables Medibles-Método search
Nombre Método: search()
Clase: VariableMedible
Pardmetros de entrada ParGmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Nombre de Variable Varchar Exito Boolean
e Moddulos Métricas.
Tabla 191: Modulo Métricas-Método rules
Nombre Método: rules()
Clase: Metrica
Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID Tipo de Calculo Int Validos Boolean
ID Esténdar Int
Nombre de Métrica Varchar
Descripcion Métrica Varchar
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Tabla 192: Mddulo Métricas-Método save

Nombre Método: save()

Clase: VariableMedible

Pardmetros de entrada

ParGmetros de Salida

Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
IDTipo de Calculo Int Guardados Boolean
ID Esténdar Int
Nombre de Métrica Varchar
Descripcion Métrica Varchar
Tabla 193: M6dulo Métricas-Método actionView
Nombre Método: actionView()
Clase: VariableMedibleController
Pardmetros de entrada ParGmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID_Méfricas Int IPTipo de Caleulo Int
ID Esténdar Int
Nombre de Méfrica Varchar
Descripcién Métrica Varchar
Tabla 194: Modulo Métricas-Método search
Nombre Método: search()
Clase: VariableMedible
Pardmetros de entrada ParGmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID Tipo de Calculo Int Exito Boolean
ID Esténdar Int
Nombre de Métrica Varchar
Descripcion Métrica Varchar
* Modulos Tipos de Calculo.
Tabla 195: Médulo Tipos de Calculo-Método rules
Nombre Método: rules()
Clase: TipoCalculo
Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Nombre Tipo de Cdiculo Varchar Validos Boolean
Descripcion Tipo de Cdiculo Varchar

Tabla 196: M6dulo Tipos de Calculo- Método save

Nombre Método: save()

Clase: TipoCalculo
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Pardmetros de entrada

ParGmetros de Salida

Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Nombre Tipo de Cdiculo Varchar Guardados Boolean
Descripcion Tipo de Cdiculo Varchar
Tabla 197: M6dulo Tipos de Calculo- Método actionView

Nombre Método: actionView()

Clase: TipoCalculoController

Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID_Tipos de Céiculo Int Nombre Tipo de Cdiculo Varchar
Descripcién Tipo de Cdiculo Varchar
Tabla 198: M6dulo Tipos de Calculo- Método search
Nombre Método: search()
Clase: TipoCalculo
Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida

Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Nombre Tipo de Cdiculo Varchar Exito Boolean
Descripcion Tipo de Cdiculo Varchar

*  Maoddulos Categorizacion.
Tabla 199: M6dulo Categorizacién- Método rules
Nombre Método: rules()
Clase: Categorizacion
Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida

Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Nombre de Categorizacion Varchar Validos Boolean
Descripcién de Categorizacion varchar
Tabla 200: Mdodulo Categorizacion- Método save

Nombre Método: save()

Clase: Categorizacion

Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida

Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Nombre de Categorizacion Varchar Guardados Boolean
Descripcién de Categorizacion Varchar

Tabla 201: Mddulo Categorizacion- Método actionView

Nombre Método: actionView()

Clase: CategorizacionController

Pardmetros de entrada

Pardmetros de Salida
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Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID_Categotizacién Int Nombre de Categorizacion Varchar
Descripcién de Categorizacion Varchar
Tabla 202: M6dulo Categorizacién- Método search
Nombre Método: search()
Clase: Categorizacion
Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
Nombre de Categorizacion Varchar Exito Boolean
Descripcion de Categorizacion Varchar
e Modulos Estandar.
Tabla 203: Mddulo Estandar-Mdédulo rules
Nombre Método: rules()
Clase: Estandar
Pardmetros de entrada ParGmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID Categorizacion Int Validos Boolean
Nombre Estdndar Varchar
Descripcion Estandar Varchar
Tabla 204: M6dulo Estandar-Mddulo save
Nombre Método: save()
Clase: Estandar
Pardmetros de entrada Pardmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID Categorizacion Int Guardados Boolean
Nombre Estdndar Varchar
Descripcién Estandar Varchar
Tabla 205: M6dulo Estandar-Mddulo actionView
Nombre Método: actionView()
Clase: EstandarController
Pardmetros de entrada ParGmetros de Salida
Nombre: Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID_Estandar Int ID Categorizacion Int
Nombre Estdndar Varchar
Descripcion Estandar Varchar
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Tabla 206: Modulo Estandar-Médulo search

Nombre

Método: search()

Clase: Estandar

Pardmetros de entrada

ParGmetros de Salida

Nombre:

Tipo de dato: Nombre: Tipo de dato:
ID Categorizacion Int Exito Boolean
Nombre Estdndar Varchar
Descripcion Estandar Varchar
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8 PRUEBAS

Adaptacion basada en IEEE Software Test Documentation Std 829-1998
8.1 Elementos de prueba

El sistema cuenta con los siguientes mddulos o mantenedores de informacion, los cuales seran

probados a nivel de sistema.

Tabla 207: Elementos de Prueba

Sub-sistema Descripcion

Inscripciones Este sub-sistema entrega funcionalidades
basicas de mantenimiento de informacion
orientadas a inscripciones de usuarios.

Hijos Este sub-sistema entrega funcionalidades
basicas de mantenimiento de informacion
orientadas a los hijos o jugadores de los
usuarios Tutores en el sistema.

Solicitudes Este sub-sistema entrega funcionalidades
basicas de mantenimiento de informacion
orientadas a las solicitudes que los usuarios
elevan y los administradores responden.

Pagos Este sub-sistema entrega funcionalidades
basicas de mantenimiento de informacion
orientadas a los pagos que los usuarios
realizan y los administradores ingresan al
sistema.

Tipo de Solicitud Este sub-sistema entrega funcionalidades
basicas de mantenimiento de informacion
orientadas a los tipos de solicitudes
disponibles en el sistema.

Plan de Pago Este sub-sistema entrega funcionalidades
basicas de mantenimiento de informacién
orientadas a los planes de pago disponibles en

el sistema.
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Sistema de Bibliotecas Universidad del Bio-Bio - Chile

Medio de Pago Este sub-sistema entrega funcionalidades
basicas de mantenimiento de informacién
orientadas a los medios de pago disponibles

en el sistema.

Variables Medibles Este sub-sistema entrega funcionalidades
basicas de mantenimiento de informacion
orientadas a las variables disponibles en el

sistema.

Métricas Este sub-sistema entrega funcionalidades
basicas de mantenimiento de informacién
orientadas a los tipos de métricas disponibles

en el sistema.

Categorizacion Este sub-sistema entrega funcionalidades

basicas de mantenimiento de informacion
orientadas a los tipos de categorizacion

disponibles en el sistema.

N |
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Sistema de Bibliotecas Universidad del Bio-Bio - Chile

Juego Juego implementado en HTML que consiste
4 g p q

en un memorice con sonidos onomatopéyicos

y figuras de animales.
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8.2 Especificacion de las pruebas

Tabla 208: Especificacion de Pruebas

Actividades de Prueba

Caracteristicas a | Funcionalidad
Probar
Nivel de Prueba Sistema

Objetivodela | Quese cumplan
Prueba los
requerimientos
planteados
Enfoque para Caja Negra
definicion de

casos de prueba

1. Ejecutar Script SQL con el modelo de datos.
2. Ejecutar Script SQL con los datos
administrador.
3. Probar Sub-sistema Inscripciones.
-Ingresar Inscripcion.
-Modificar Inscripcién.
-Eliminar Inscripcion.
-Buscar Inscripcion.

-Renovar Inscripcion.

del

Técnicas para | Valores Limites
definicion de y Particiones
casos de prueba
Criterios de Requerimientos
Cumplimiento cumplidos
Actividades de Prueba
Caracteristicasa | Funcionalidad 1. Probar Sub-sistema Hijos.
Probar -Ingresar Hijos.
Nivel de Prueba Sistema -Modificar Hijos.
Objetivodela | Que se cumplan -Eliminar Hijos.
Prueba los -Buscar Hijos.
requerimientos
planteados
Enfoque para Caja Negra
definicion de

casos de prueba
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Técnicas para
definicion de

casos de prueba

Valores Limites

y Particiones

Criterios de Requerimientos
Cumplimiento cumplidos
Actividades de Prueba
Caracteristicasa | Funcionalidad 1. Ejecutar Script SQL con el modelo de datos.
Probar 2. Ejecutar Script SQL con los datos del
Nivel de Prueba Sistema administrador.

Objetivodela | Quese cumplan
Prueba los
requerimientos
planteados
Enfoque para Caja Negra
definicion de

casos de prueba

Técnicas para
definicion de

casos de prueba

Valores Limites

y Particiones

3. Probar Sub-sistema Solicitudes.
-Ingresar Solicitud.
-Modificar Solicitud.
-Eliminar Solicitud.
-Buscar Solicitud.
-Anular Solicitud.

-Responder Solicitud.

Criterios de Requerimientos
Cumplimiento cumplidos
Actividades de Prueba
Caracteristicasa | Funcionalidad 1. Ejecutar Script SQL con el modelo de datos.
Probar 2. Ejecutar Script SQL con los datos del
Nivel de Prueba Sistema administrador.

Objetivodela | Quese cumplan
Prueba los
requerimientos
planteados
Enfoque para Caja Negra

3. Probar Sub-sistema Pagos.
-Ingresar Pagos.
-Modificar Pagos.
-Eliminar Pagos.

-Buscar Pagos.
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definicion de

casos de prueba

Técnicas para

Valores Limites

definicion de y Particiones
casos de prueba
Criterios de Requerimientos
Cumplimiento cumplidos
Actividades de Prueba
Caracteristicasa | Funcionalidad 1. Ejecutar Script SQL con el modelo de datos.
Probar 2. Ejecutar Script SQL con los datos del
Nivel de Prueba Sistema administrador.
Objetivodela | Que se cumplan 3. Probar Sub-sistema Tipos de Solicitud
Prueba los -Ingresar Tipo de Solicitud.
requerimientos -Modificar Tipo de Solicitud.
planteados -Eliminar Tipo de Solicitud.
Enfoque para Caja Negra -Buscar Tipo de Solicitud.
definicion de
casos de prueba
Técnicas para | Valores Limites
definicion de y Particiones
casos de prueba
Criterios de Requerimientos
Cumplimiento cumplidos
Actividades de Prueba
Caracteristicasa | Funcionalidad 1. Ejecutar Script SQL con el modelo de datos.
Probar 2. Ejecutar Script SQL con los datos del
Nivel de Prueba Sistema administrador.

Objetivo de la

Prueba

Que se cumplan
los

requerimientos

3. Probar Sub-sistema Planes de Pago.
-Ingresar Plan de Pago.

-Modificar Plan de Pago.
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planteados

Enfoque para
definicion de

casos de prueba

Caja Negra

-Eliminar Plan de Pago.

-Buscar Plan de Pago.

Técnicas para | Valores Limites

definicion de y Particiones
casos de prueba

Criterios de Requerimientos
Cumplimiento cumplidos
Actividades de Prueba
Caracteristicasa | Funcionalidad Ejecutar Script SQL con el modelo de datos.
Probar Ejecutar Script SQL con los datos del

Nivel de Prueba Sistema administrador.

Objetivodela | Quese cumplan
Prueba los
requerimientos
planteados
Enfoque para Caja Negra
definicion de

casos de prueba

Técnicas para
definicion de

casos de prueba

Valores Limites

y Particiones

Probar Sub-sistema Promociones de Pago.
-Ingresar Promocién de Pago.

-Modificar Promocién de Pago.

-Eliminar Promocién de Pago.

-Buscar Promocién de Pago.

Criterios de Requerimientos
Cumplimiento cumplidos
Actividades de Prueba
Caracteristicasa | Funcionalidad Ejecutar Script SQL con el modelo de datos.
Probar Ejecutar Script SQL con los datos del
Nivel de Prueba Sistema administrador.

Objetivo de la

Que se cumplan

Probar Sub-sistema Medios de Pago.
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Prueba los
requerimientos
planteados
Enfoque para Caja Negra
definicion de

casos de prueba

-Ingresar Medios de Pago.
-Modificar Medios de Pago.
-Eliminar Medios de Pago.

-Buscar Medios de Pago.

Técnicas para | Valores Limites
definicion de y Particiones
casos de prueba
Criterios de Requerimientos
Cumplimiento cumplidos
Actividades de Prueba
Caracteristicasa | Funcionalidad 1. Ejecutar Script SQL con el modelo de datos.
Probar 2. Ejecutar Script SQL con los datos del
Nivel de Prueba Sistema administrador.
Objetivodela | Que se cumplan 3. Probar Sub-sistema Juegos.
Prueba los -Ingresar Juego.
requerimientos -Modificar Juegos.
planteados -Eliminar Juego.
Enfoque para Caja Negra -Buscar Juegos.
definicion de

casos de prueba

Técnicas para | Valores Limites
definicion de y Particiones
casos de prueba
Criterios de Requerimientos
Cumplimiento cumplidos
Actividades de Prueba
Caracteristicasa | Funcionalidad 1. Ejecutar Script SQL con el modelo de datos.
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Probar

Nivel de Prueba

Sistema

Objetivodela | Quese cumplan
Prueba los
requerimientos
planteados
Enfoque para Caja Negra
definicion de

casos de prueba

2. Ejecutar Script SQL con los datos del
administrador.

3. Probar Sub-sistema Variables Medibles.
-Ingresar Variables Medibles.
-Modificar Variables Medibles.
-Eliminar Variables Medibles.

-Buscar Variables Medibles.

Técnicas para | Valores Limites

definicion de y Particiones
casos de prueba

Criterios de Requerimientos
Cumplimiento cumplidos
Actividades de Prueba
Caracteristicasa | Funcionalidad 1. Ejecutar Script SQL con el modelo de datos.
Probar 2. Ejecutar Script SQL con los datos del

Nivel de Prueba Sistema administrador.

Objetivodela | Quese cumplan
Prueba los
requerimientos
planteados
Enfoque para Caja Negra
definicion de

casos de prueba

Técnicas para
definicion de

casos de prueba

Valores Limites

y Particiones

Criterios de

Cumplimiento

Requerimientos

cumplidos

3. Probar Sub-sistema Habilidades.
-Ingresar Habilidades.
-Modificar Habilidades.
-Eliminar Habilidades.

-Buscar Habilidades.
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Actividades de Prueba

Caracteristicasa | Funcionalidad 1. Ejecutar Script SQL con el modelo de datos.
Probar 2. Ejecutar Script SQL con los datos del
Nivel de Prueba Sistema administrador.
Objetivodela | Que se cumplan 3. Probar Sub-sistema Métricas.
Prueba los -Ingresar Métricas.
requerimientos -Modificar Métricas.
planteados -Eliminar Métricas.
Enfoque para Caja Negra -Buscar Métricas.
definicion de

casos de prueba

Técnicas para | Valores Limites
definicion de y Particiones

casos de prueba

Criterios de Requerimientos
Cumplimiento cumplidos
Actividades de Prueba
Caracteristicasa | Funcionalidad 1. Ejecutar Script SQL con el modelo de datos.
Probar 2. Ejecutar Script SQL con los datos del
Nivel de Prueba Sistema administrador.
Objetivodela | Que se cumplan 3. Probar Sub-sistema Tipo de Calculo.
Prueba los -Ingresar Tipo de Calculo.
requerimientos -Modificar Tipo de Célculo.
planteados -Eliminar Tipo de Calculo.
Enfoque para Caja Negra -Buscar Tipo de Calculo.
definicion de
casos de prueba
Técnicas para | Valores Limites
definicion de y Particiones
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casos de prueba

Criterios de Requerimientos
Cumplimiento cumplidos
Actividades de Prueba
Caracteristicasa | Funcionalidad 1. Ejecutar Script SQL con el modelo de datos.
Probar 2. Ejecutar Script SQL con los datos del
Nivel de Prueba Sistema administrador.

Objetivodela | Quese cumplan
Prueba los
requerimientos
planteados
Enfoque para Caja Negra
definicion de

casos de prueba

3. Probar Sub-sistema Promociones de Pago.
-Ingresar Categorizacion.
-Modificar Categorizacion.
-Eliminar Categorizacion.

-Buscar Categorizacion.

Técnicas para | Valores Limites

definicion de y Particiones
casos de prueba

Criterios de Requerimientos
Cumplimiento cumplidos
Actividades de Prueba
Caracteristicasa | Funcionalidad 1. Ejecutar Script SQL con el modelo de datos.
Probar 2. Ejecutar Script SQL con los datos del

Nivel de Prueba Sistema administrador.

Objetivodela | Quese cumplan
Prueba los
requerimientos
planteados
Enfoque para Caja Negra
definicion de

3. Probar Sub-sistema Estandar
-Ingresar Estandar.
-Modificar Estandar.
-Eliminar Estandar.

-Buscar Estandar.
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casos de prueba

Técnicas para
definicion de

casos de prueba

Valores Limites

y Particiones

Criterios de Requerimientos
Cumplimiento cumplidos
Actividades de Prueba
Caracteristicasa | Funcionalidad 1. Ejecutar Juego en Navegador Google Chrome.
Probar 2. Jugar hasta finalizar el Juego
Nivel de Prueba Sistema 3. Probar funcionalidad y presentacion del Juego

Objetivodela | Quese cumplan
Prueba los
requerimientos
planteados
Enfoque para Caja Negra
definicion de

casos de prueba

Técnicas para | Valores Limites
definicion de y Particiones
casos de prueba
Criterios de Requerimientos
Cumplimiento cumplidos
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8.3

Responsables de las pruebas

Tabla 209: Responsable de Pruebas

Sub-Sistema Responsable
Inscripciones Marcelo Pinto Cruces (Alumno Memorista)
Hijos Marcelo Pinto Cruces (Alumno Memorista)
Solicitudes Marcelo Pinto Cruces (Alumno Memorista)
Pagos Marcelo Pinto Cruces (Alumno Memorista)
Tipo de Solicitud Marcelo Pinto Cruces (Alumno Memorista)
Plan de Pago Marcelo Pinto Cruces (Alumno Memorista)

Promocion de Pago

Marcelo Pinto Cruces (Alumno Memorista)

Medio de Pago Marcelo Pinto Cruces (Alumno Memorista)

Juegos Daniel Marinado Sanhueza (Alumno
Memorista)

Variables Medibles Daniel Marinado Sanhueza (Alumno
Memorista)

Habilidades Daniel Marinado Sanhueza (Alumno
Memorista)

Métricas Daniel Marinado Sanhueza (Alumno
Memorista)

Tipo de Célculo Daniel Marinado Sanhueza (Alumno
Memorista)

Categorizacion Daniel Marinado Sanhueza (Alumno
Memorista)

Estandar Daniel Marinado Sanhueza (Alumno
Memorista)

Juego (Implementado) Ambos Alumnos
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8.4 (Calendario de pruebas

Tabla 210: Calendario de Pruebas

Sub-Sistema 9/12 | 10/12

11/12

12/12

13/12

14/12

15/12

16/12

Tester: Marcelo

Pinto Cruces

Inscripciones

Hijos

Solicitudes

Pagos

Tipo de Solicitud

Plan de Pago

Promocion de

Pago

Medio de Pago

Tester: Daniel

Marinado

Sanhueza

Juegos

Variables
Medibles

Habilidades

Métricas

Tipo de Calculo

Categorizacion

Estandar

Juego

(Implementado

8.5 Detalle de las pruebas

(Ver anexo 17. Detalle de Pruebas)
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8.6 Conclusiones de Prueba

Al finalizar el proceso de pruebas de sistema, se ejecutaron cada una de las tareas
planificadas en el tiempo correspondiente, y realizadas por dos tester (alumnos

memoristas).

Se realizaron las pruebas de acorde a lo especificado utilizando casos de prueba para abarcar
los casos de: Informacion insuficiente, informacion correcta, informacién invalida e
informacion repetida. En ellas se encontraron errores en el sistema, los cuales
fueron reparados, solucionados y repensados para completar la consistencia requerida y

planificada.

Se espera lograr, por medio de los presentes casos de prueba, un sistema consistente,

confiable, seguro y eficiente.
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9 RESUMEN ESFUERZO REQUERIDO

Se detallan a continuacién las horas trabajadas en el proyecto por alumno memorista y fase

del proyecto:

Alumno Memorista: Marcelo Pinto Cruces

Tabla 211: Resumen Esfuerzo Memorista Marcelo

Actividades/fases N° Horas
Definicion de Proyecto 72
Especificacién de Requerimientos 70
Andlisis 72
Disefio del Modelo y Base de Datos 35
Disefio de Interfaz 2
Capacitacion en Framework 40
Desarrollo y Codificacion del Sistema 105
Pruebas de Sistema 14
Desarrollo de Video Juego 5
Pruebas de Video Juego 1
Documentacién Proyecto 100

TOTAL 516 aprox.

Alumno Memorista: Daniel Marinado

Tabla 212: Resumen Esfuerzo Memorista Daniel

Actividades/fases N° Horas
Definicion de Proyecto 72
Especificacion de Requerimientos 70
Andlisis 72
Disefio del Modelo y Base de Datos 35
Disefio de Interfaz 10
Capacitacién en Framework 20
Desarrollo y Codificacion del Sistema 50
Pruebas de Sistema 14
Investigacién motores de desarrollo de videojuegos 8
Estudio del motor Construct2 (Video tutoriales y el foro de Construct) 10
Desarrollo de Video Juego 6
Pruebas de Video Juego 10
Documentacion Proyecto 50

TOTAL 427 aprox.
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Respecto a los resultados de lineas de cédigo totales del proyecto y esfuerzo en el proyecto, se
puede concluir que los valores estimados por punto de casos de uso, para este proyecto, estan
sobreestimados, ya que el uso de framework disminuye en mas del 60% el esfuerzo y horas
hombre estimadas inicialmente. Esto ocurre porque la métrica de punto de casos de uso no

considera el uso de herramientas de desarrollo que generan codigo de forma automatica.
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10 CONCLUSIONES

Al finalizar este trabajo, los autores pueden afirmar que se ha dado cumplimiento a cada
objetivo planteado en su totalidad.

A pesar que se desarrolld un prototipo de aplicacion web, se trabajé pensando en la
escalabilidad y crecimiento posterior de este, dejando muchas puertas abiertas para que la

aplicacién continte creciendo.

Se pudo aprovechar el “instinto tecnoldgico-digital” de los nifos actuales para construir un
producto innovador y original, donde se une la diversiéon con la psicologia y ciencias de la

educacion.

El juego desarrollado en este trabajo, cumple efectivamente con el desarrollo de habilidades
del proceso cognitivo basico de la memoria, siendo esto un gran valor para padres, apoderados y
nifos.

En lo personal, se lograron hitos importantes, tales como lograr unir las ciencias de la
computacién e informatica con las ciencias de la educaciéon y psicologia en un proyecto donde se

trabajé de manera multidisciplinaria.

Ademas, se trabajo con tecnologias relativamente modernas, y se utilizaron herramientas

framework que lograron incrementar la productividad y rendimiento.

Se pudieron conocer los requerimientos mas actuales del mercado de aplicaciones web y

videojuegos, tales como el concepto de Responsive Design y la portabilidad multidispositivo.

Quedan muchas puertas abiertas, ya que con el cambio continuo y la aparicién de nuevas

tecnologias, lejos de acabar una etapa de estudios, se inicia otra, con mucho camino por recorrer.
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12 ANEXO: PLANIFICACION INICIAL DEL PROYECTO

12.1.1 Estimacion inicial de tamaiio

Estimacién de Puntos de Casos de Uso

PrecoGames

0-
o [ o
3 e
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o | o
o | 0o
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. 439
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4
5
4
5
5
4
0
2

Esfuerzo que requiere laimplementacion de cada caso de uso:
Factores de entorno (E1 a E6 inferiores a 3) + Factores de entorno (E7 a E8) superioresa 3 =0
LOE =20

Esfuerzo estimado por persona:
HH = UCP * LOE
HH =317,09 * 20
HH = 6341,8 horas por persona.

Nota: La Carta Gantt se Ajunta al final del apartado.
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12.1.2 Contabilizacion final del tamaiio del Sw

El proyecto tiene el siguiente niimero de lineas de c6digo:

Cédigo: 15263 lineas.
Espacios: 3562 lineas.
Comentadas: 4729 lineas.
Mixtas: 217 lineas.

[ Source code 64,21 %
[CJBlank 14,98 %

M Comment 19,89 %
W Mixed 0,91 %

Distribution of lines

15263 Source code

217 Mixed

4729 Comment

3562 Blank

Las cuales han sido medidas con la herramienta Universal Code Lines Counter. Y se observa
la distribucién de lineas de c6digo, en blanco, comentadas y mixtas.

Dado que se utilizé un framework, también se contaron las lineas de c6digo del mencionado
framework:

Cédigo: 557247 lineas.
Espacios: 11137 lineas.
Comentadas: 52275 lineas.
Mixtas: 726 lineas.
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Distribution of lines

557247 Source code

[ Source code 89,62 %
[Jelank 1,79 %

Il Comment 847 %

I Mixed 0,12 %

726 Mixed

52675 Comment]

11137 Blank
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13 ANEXO: ESPECIFICACION DE LAS PRUEBAS

13.1 Sistema

= Condiciones de la prueba. Esta prueba debe ser ejecutada en un ambiente con

conexion a la red de minimo 1mb/ segundo, con un ordenador estandar.

NOTAS:

1. Todos los médulos ELIMINAR de todos los subsistemas consisten en grillas
automdticas provistas por el Framework Yii, las cuales consisten en eliminacion

mediante AJAX. Por lo anterior, no existen casos de pruebas aplicables a

estas situaciones.

2. Los casos similares al punto 1. Se tratan de la misma forma.
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Sub-Sistema: Inscripcion

Los Datos de Entrada marcados con negrita en las distintas tablas son valores autovalidados por el

sistema, tales como DropDownlList, CheckBox, SelectBox, etc. Dada esta condicién, no son

considerados en los casos de prueba.

Datos de Entrada Valor
Id Medio Pago D1
Id Plan Pago D2
Hijos a Anadir D3
Email D4
Nombre D5
Paterno D6
Materno D7
Rut D8
Direccion D9
Comuna D10
Ciudad D11
Telefono D12
Fecha Nacimiento D13
Nivel Estudios D14
Password D15
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* Casos de Prueba para Médulo Ingresar Inscripcion:

ID 1 2 3 4
Requerimiento Ingresar Ingresar Ingresar Ingresar
Funcional Inscripcién Inscripcién | Inscripciéon Inscripcién
D1 |1 1 1 1
D2 |1 1 1 1
D3 |0 0 0 0
D4 | mail@dominio.com mail@dominio.com | mail@dominio.com
D5 | Pablo Pablo Pablo
D6 | Escobar Escobar Escobar
D7 | Gaviria Gaviria Gaviria Gaviria
D8 | 9.330.923-5 9.330.923-5 | 9.330.923-5 9.330.923-5
D9 | Hacienda Napoles Hacienda Hacienda Napoles | Hacienda Napoles
Napoles
D10 | Concepcion Concepcion | Concepcion Concepcion
D11 | Concepcion Concepcion | Concepcion Concepcion
D12 | 91234567 91234567 | 91234567 91234567
D13 | 1949/12/1 1949/12/1 | 1949/12/1 1949/12/1
D14 | Basica Completa Basica Basica Completa Basica Completa
Completa
D15 | 1gaz2wsx 1gaz2wsx 1gaz2wsx 1qaz2wsx
Salida Esperada | Inscripcion Datos Datos Incompletos | Datos Incompletos
Guardada Incompletos
Salida Obtenida | Inscripcién Datos Datos Incompletos | Datos Incompletos
Guardada Incompletos
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito
Crit. | - - - -
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ID 5 6 7 8
Requerimiento Ingresar Ingresar Ingresar Ingresar
Funcional Inscripcion Inscripcion Inscripcion Inscripcion

D1 |1 1 1 1

D2 |1 1 1 1

D3 |0 0 0 0

D4 | mail@dominio.com | mail@dominio.com | mail@dominio.com | mail@dominio.com

D5 | Pablo Pablo Pablo Pablo

D6 | Escobar Escobar Escobar Escobar

D7 Gaviria Gaviria Gaviria

D8 | 9.330.923-5 9.330.923-5 9.330.923-5

D9 | Hacienda Napoles Hacienda Napoles Hacienda Napoles

D10 | Concepciéon Concepciéon Concepciéon

D11 | Concepcion Concepcion Concepcion Concepcién

D12 | 91234567 91234567 91234567 91234567

D13 | 1949/12/1 1949/12/1 1949/12/1 1949/12/1

D14 | Basica Completa Basica Completa Basica Completa Basica Completa

D15 | 1qaz2wsx 1qaz2wsx 1gaz2wsx 1gaz2wsx
Salida Esperada | Datos Incompletos | Datos Incompletos | Datos Incompletos | Datos Incompletos
Salida Obtenida | Datos Incompletos | Datos Incompletos | Datos Incompletos | Datos Incompletos
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito

Crit. | - - - -
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ID 9 10 11 12
Requerimiento Ingresar Ingresar Ingresar Ingresar
Funcional Inscripcion Inscripcion Inscripcion Inscripcion

D1 |1 1 1 1

D2 |1 1 1 1

D3 |0 0 0 0

D4 | mail@dominio.com | mail@dominio.com | mail@dominio.com | mail@dominio.com

D5 | Pablo Pablo Pablo Pablo

D6 | Escobar Escobar Escobar Escobar

D7 | Gaviria Gaviria Gaviria Gaviria

D8 | 9.330.923-5 9.330.923-5 9.330.923-5 9.330.923-5

D9 | Hacienda Napoles | Hacienda Napoles | Hacienda Napoles | Hacienda Napoles

D10 | Concepciéon Concepcion Concepciéon Concepciéon

D11 Concepcion Concepcion Concepcion

D12 | 91234567 91234567 91234567

D13 | 1949/12/1 1949/12/1 1949/12/1

D14 | Basica Completa Basica Completa Basica Completa

D15 | 1qaz2wsx 1qaz2wsx 1qaz2wsx 1qaz2wsx
Salida Esperada | Datos Incompletos | Datos Incompletos | Datos Incompletos | Datos Incompletos
Salida Obtenida | Datos Incompletos | Datos Incompletos | Datos Incompletos | Datos Incompletos
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito

Crit. | - - - -
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ID 14 15 16 17
Requerimiento Ingresar Ingresar Ingresar Ingresar
Funcional Inscripcion Inscripcion | Inscripcion Inscripcion
D1 |1 1 1 1
D2 |1 1 1 1
D3 |0 0 0 0
D4 | mail@dominio.com | aaaaaaa mail@dominio.com | mail@dominio.com
D5 | Pablo Pablo Pablo Pablo
D6 | Escobar Escobar Escobar Escobar
D7 | Gaviria Gaviria Gaviria Gaviria
D8 | 9.330.923-5 9.330.923-5 | aaaaaaa 9.330.923-5
D9 | Hacienda Napoles Hacienda Hacienda Napoles | Hacienda Napoles
Napoles
D10 | Concepcion Concepcion | Concepcion Concepcion
D11 | Concepcion Concepcion | Concepcion Concepcion
D12 | 91234567 91234567 | 91234567 91234567
D13 | 1949/12/1 1949/12/1 | 1949/12/1 Primero de
diciembre
D14 | Basica Completa Basica Basica Completa Basica Completa
Completa
D15 1gaz2wsx 1qaz2wsx 1gaz2wsx
Salida Esperada | Datos Incompletos Mail Datos Incompletos | Fecha Invalida
Invalido
Salida Obtenida | Datos Incompletos Inscripcion | Inscripcion Fecha Invalida
Guardada Guardada
Evaluacién | E/F | Exito Fracaso Fracaso Exito
Crit. | - Aceptd el | Acept6 el mail | -
mail invalido
invalido
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» Casos de Prueba para Médulo Modificar Inscripcion:

ID 1 2 3 4
Requerimiento Modificar Modificar Modificar Modificar
Funcional Inscripcién Inscripcién Inscripcién Inscripcién
D1 |1 1 1 1
D2 |1 1 1 1
D3 |0 0 0 0
D4 | mail@dominio.com mail@dominio.com | mail@dominio.com
D5 | Pablo Pablo Pablo
D6 | Escobar Escobar Escobar
D7 Gaviria Gaviria Gaviria Gaviria
D8 | 9.330.923-5 9.330.923-5 | 9.330.923-5 9.330.923-5
D9 | Hacienda Napoles Hacienda Hacienda Napoles Hacienda Napoles
Napoles
D10 | Concepcién Concepcién Concepcion Concepcién
D11 | Concepcién Concepcién Concepcion Concepcion
D12 | 91234567 91234567 91234567 91234567
D13 | 1949/12/1 1949/12/1 1949/12/1 1949/12/1
D14 | Basica Completa Basica Basica Completa Basica Completa
Completa
D15 | 1gaz2wsx 1qaz2wsx 1gaz2wsx 1qaz2wsx
Salida Esperada Inscripcion Datos Datos Incompletos | Datos Incompletos
Modificada Incompletos
Salida Obtenida Inscripcion Datos Datos Incompletos | Datos Incompletos
Modificada Incompletos
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito
Crit. | - - - -

274




ID 5 6 7
Requerimiento Modificar Modificar Modificar
Funcional Inscripcion Inscripcion Inscripcion

D1 |1 1 1

D2 |1 1 1

D3 |0 0 0

D4 | mail@dominio.com | mail@dominio.com | mail@dominio.com

D5 | Pablo Pablo Pablo

D6 | Escobar Escobar Escobar

D7 Gaviria Gaviria

D8 | 9.330.923-5 9.330.923-5 9.330.923-5

D9 | Hacienda Napoles Hacienda Napoles

D10 | Concepcion Concepcion

D11 | Concepcién Concepcién Concepcion

D12 | 91234567 91234567 91234567

D13 | 1949/12/1 1949/12/1 1949/12/1

D14 | Basica Completa Basica Completa Basica Completa

D15 | 1qaz2wsx 1gaz2wsx 1gaz2wsx
Salida Esperada Datos Incompletos | Datos Incompletos Datos Incompletos
Salida Obtenida Datos Incompletos | Datos Incompletos Datos Incompletos
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito

Crit. | - - -
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ID 8 9 10 11
Requerimiento Modificar Modificar Modificar Modificar
Funcional Inscripcion Inscripcion Inscripcion Inscripcion

D1 |1 1 1 1

D2 |1 1 1 1

D3 |0 0 0 0

D4 | mail@dominio.com | mail@dominio.com | mail@dominio.com | mail@dominio.com

D5 | Pablo Pablo Pablo Pablo

D6 | Escobar Escobar Escobar Escobar

D7 | Gaviria Gaviria Gaviria Gaviria

D8 | 9.330.923-5 9.330.923-5 9.330.923-5 9.330.923-5

D9 | Hacienda Napoles | Hacienda Napoles | Hacienda Napoles | Hacienda Napoles

D10 | Concepciéon Concepcion Concepciéon Concepciéon

D11 Concepcion Concepcion Concepcion

D12 | 91234567 91234567 91234567

D13 | 1949/12/1 1949/12/1 1949/12/1

D14 | Basica Completa Basica Completa Basica Completa

D15 | 1qaz2wsx 1qaz2wsx 1qaz2wsx 1qaz2wsx
Salida Esperada | Datos Incompletos | Datos Incompletos | Datos Incompletos | Datos Incompletos
Salida Obtenida | Datos Incompletos | Datos Incompletos | Datos Incompletos | Datos Incompletos
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito

Crit. | - - - -
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ID 12 13 14
Requerimiento Modificar Modificar Modificar
Funcional Inscripcion Inscripcion Inscripcion
D1 |1 1 1
D2 |1 1 1
D3 |0 0 0
D4 | mail@dominio.com | aaaaaaa mail@dominio.com
D5 | Pablo Pablo Pablo
D6 | Escobar Escobar Escobar
D7 | Gaviria Gaviria Gaviria
D8 | 9.330.923-5 9.330.923-5 | 9.330.923-5
D9 | Hacienda Napoles Hacienda Hacienda Napoles
Napoles
D10 | Concepcion Concepcion Concepcion
D11 | Concepcion Concepciéon Concepcion
D12 | 91234567 91234567 91234567
D13 | 1949/12/1 1949/12/1 Primero de
diciembre
D14 | Basica Completa Basica Basica Completa
Completa
D15 1gaz2wsx 1qaz2wsx
Salida Esperada Datos Incompletos | Mail Invdlido | Fecha Invalida
Salida Obtenida Datos Incompletos | Inscripcion Fecha Invalida
Modificada
Evaluacién | E/F | Exito Fracaso Exito
Crit. | - Acept6 el mail | -

invalido
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» Casos de Prueba para Médulo Buscar Inscripcion:

ID 1 2 3 4
Requerimiento Buscar Inscripcién | Buscar Buscar Inscripcién | Buscar Inscripciéon
Funcional Inscripcién

D1 |1 1 1 1

D2 |1 1 1 1

D3 |0 0 0 0

D4 | mail@dominio.com mail@dominio.com | mail@dominio.com

D5 | Pablo Pablo Pablo

D6 | Escobar Escobar Escobar

D7 Gaviria Gaviria Gaviria Gaviria

D8 | 9.330.923-5 9.330.923-5 | 9.330.923-5 9.330.923-5

D9 | Hacienda Napoles Hacienda Hacienda Napoles Hacienda Napoles

Napoles

D10 | Concepcién Concepcion Concepcion Concepcién

D11 | Concepcién Concepcién Concepcion Concepcion

D12 | 91234567 91234567 91234567 91234567

D13 | 1949/12/1 1949/12/1 1949/12/1 1949/12/1

D14 | Basica Completa Basica Basica Completa Basica Completa

Completa

D15 | 1gaz2wsx 1qaz2wsx 1gaz2wsx 1qaz2wsx

Salida Esperada Inscripcion Inscripcion Inscripcion Inscripcion
Encontrada Encontrada Encontrada Encontrada
Salida Obtenida Inscripcion Inscripcion Inscripcion Inscripcion
Encontrada Encontrada Encontrada Encontrada

Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito

Crit. | - - - -
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ID 5 6 7
Requerimiento Buscar Inscripciéon | Buscar Inscripciéon | Buscar Inscripcion
Funcional

D1 |1 1 1

D2 |1 1 1

D3 |0 0 0

D4 | mail@dominio.com | mail@dominio.com | mail@dominio.com

D5 | Pablo Pablo Pablo

D6 | Escobar Escobar Escobar

D7 Gaviria Gaviria

D8 | 9.330.923-5 9.330.923-5 9.330.923-5

D9 | Hacienda Napoles Hacienda Napoles

D10 | Concepcion Concepcion

D11 | Concepcién Concepciéon Concepcion

D12 | 91234567 91234567 91234567

D13 | 1949/12/1 1949/12/1 1949/12/1

D14 | Basica Completa Basica Completa Basica Completa

D15 | 1qaz2wsx 1gaz2wsx 1gaz2wsx
Salida Esperada Inscripcion Inscripcion Inscripcion

Encontrada Encontrada Encontrada
Salida Obtenida Inscripcion Inscripcion Inscripcion
Encontrada Encontrada Encontrada

Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito

Crit. | - - -
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ID 8 9 10 11
Requerimiento Buscar Buscar Buscar Buscar
Funcional Inscripcion Inscripcion Inscripcion Inscripcién

D1 |1 1 1 1

D2 |1 1 1 1

D3 |0 0 0 0

D4 | mail@dominio.com | mail@dominio.com | mail@dominio.com | mail@dominio.com

D5 | Pablo Pablo Pablo Pablo

D6 | Escobar Escobar Escobar Escobar

D7 | Gaviria Gaviria Gaviria Gaviria

D8 | 9.330.923-5 9.330.923-5 9.330.923-5 9.330.923-5

D9 | Hacienda Napoles | Hacienda Napoles | Hacienda Napoles | Hacienda Napoles

D10 | Concepcién Concepcion Concepciéon Concepciéon

D11 Concepcion Concepcion Concepcion

D12 | 91234567 91234567 91234567

D13 | 1949/12/1 1949/12/1 1949/12/1

D14 | Basica Completa Basica Completa Basica Completa

D15 | 1qaz2wsx 1qaz2wsx 1qaz2wsx 1qaz2wsx
Salida Esperada | Inscripcion Inscripcion Inscripcion Inscripcion

Encontrada Encontrada Encontrada Encontrada
Salida Obtenida | Inscripcién Inscripcion Inscripcion Inscripcion
Encontrada Encontrada Encontrada Encontrada

Evaluacioén | E/F | Exito Exito Exito Exito

Crit. | - - - -
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ID 12 13 14
Requerimiento Buscar Inscripcién | Buscar Buscar Inscripcién
Funcional Inscripcion
D1 |1 1 1
D2 |1 1 1
D3 |0 0 0
D4 | mail@dominio.com | aaaaaaa Aaaaaa
D5 | Pablo Pablo Aaaaaa
D6 | Escobar Escobar Aaaaaa
D7 | Gaviria Gaviria Aaaaaa
D8 | 9.330.923-5 9.330.923-5 | Aaaaa
D9 | Hacienda Napoles Hacienda Aaaaaa
Napoles
D10 | Concepcion Concepcion Aaaaaa
D11 | Concepcion Concepciéon Aaaaaa
D12 | 91234567 91234567 Aaaaaa
D13 | 1949/12/1 1949/12/1 Aaaaaa
D14 | Basica Completa Basica Aaaaaa
Completa
D15 1gaz2wsx aaaaaa
Salida Esperada Inscripciéon Se ha | No se han
Encontrada encontrado encontrado
una Resultados
coincidencia
Salida Obtenida Inscripciéon Se ha | Se ha encontrado
Encontrada encontrado una coincidencia
una
coincidencia
Evaluacién | E/F | Exito Exito Fracaso
Crit. | - - Los campos
automaticos
siempre arrojaran
coincidencias
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» Casos de Prueba para Médulo Buscar Inscripcion:

ID 1 2
Requerimiento Renovar Renovar
Funcional Inscripcion | Inscripcion
D1 1 1
D2 1 1
D3 0 2
D8 9.330.923- | 9.330.923-
S 5
Salida Esperada Inscripcion | Inscripcion
Renovada Renovada
Salida Obtenida Inscripcién | Inscripcion
Renovada Renovada
Evaluacién | E/F | Exito Exito
Crit. - -
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Sub-Sistema: Hijos

Datos de Entrada Valor
Nombre Jugador D1
Apellido Jugador D2
Fecha Nacimiento D3
Escolaridad D4
Password D5
Rut D6
* Casos de Prueba para Médulo Ingresar Hijo:
ID 1 2 3 4 5
Requerimiento Ingresar Ingresar Ingresar Ingresar Ingresar
Funcional Hijo Hijo Hijo Hijo Hijo
D1 Juan Pablo Juan Pablo Juan Pablo Juan Pablo
D2 Escobar Escobar Escobar Escobar
Henao Henao Henao Henao
D3 2002/01/01 | 2002/01/01 | 2002/01/01 2002/01/01
D4 Jardin Jardin Jardin Jardin
D5 1qaz2wsx 1gaz2wsx 1qaz2wsx 1qaz2wsx 1qaz2wsx
D6 24.215.881- | 24.215.881- | 24.215.881- | 24.215.881- | 24.215.881-
4 4 4 4 4
Salida Esperada Hijo Informacién | Informacién | Informacién | Informacién
Ingresado Incompleta Incompleta Incompleta | Incompleta
Salida Obtenida Hijo Informaciéon | Informacién | Informacién | Informacion
Ingresado Incompleta Incompleta Incompleta | Incompleta
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito Exito
Crit. | - - - - -
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ID 6 7 8 9 10
Requerimiento Ingresar Ingresar Ingresar Ingresar Ingresar
Funcional Hijo Hijo Hijo Hijo Hijo
D1 Juan Pablo Juan Pablo Juan Pablo Juan Pablo Juan Pablo
D2 Escobar Escobar Escobar Escobar Escobar
Henao Henao Henao Henao Henao
D3 2002/01/01 | 2002/01/01 | 2002/01/01 | 1 de enero 2014/01/01
D4 Jardin Jardin Jardin Jardin Jardin
D5 1gaz2wsx 1gaz2wsx 1gaz2wsx 1qaz2wsx
D6 24.215.881- aaaaa 24.215.881- | 24.215.881-
4 4 4
Salida Esperada Informacién | Informacién | RutInvalido | Fecha Fecha
Incompleta Incompleta Invalida Invalida
Salida Obtenida Informacién | Informacién | RutInvalido | Hijo Hijo
Incompleta Incompleta Ingresado Ingresado
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Fracaso Fracaso
Crit. | - - - Acepta Acepta Fecha
Fecha Invalida
Invalida
» Casos de Prueba para Médulo Modificar Hijo:
D6: No acepta modificaciones.
ID 1 2 3 4 5
Requerimiento Modificar Modificar Modificar Modificar Modificar
Funcional Hijo Hijo Hijo Hijo Hijo
D1 Juan Pablo Juan Pablo Juan Pablo Juan Pablo
D2 Escobar Escobar Escobar Escobar
Henao Henao Henao Henao
D3 2002/01/01 | 2002/01/01 | 2002/01/01 2002/01/01
D4 Jardin Jardin Jardin Jardin
D5 1qaz2wsx 1qaz2wsx 1qaz2wsx 1qaz2wsx 1qaz2wsx
D6 24.215.881- | 24.215.881- | 24.215.881- | 24.215.881- | 24.215.881-
4 4 4 4 4
Salida Esperada Hijo Informaciéon | Informacién | Informaciéon | Informaciéon
Ingresado Incompleta Incompleta Incompleta | Incompleta
Salida Obtenida Hijo Informaciéon | Informacién | Informacién | Informacién
Ingresado Incompleta Incompleta | Incompleta | Incompleta
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito Exito
Crit. | - - - - -
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ID 6 7 8
Requerimiento Modificar Modificar Modificar
Funcional Hijo Hijo Hijo
D1 Juan Pablo Juan Pablo Juan Pablo
D2 Escobar Escobar Escobar
Henao Henao Henao
D3 2002/01/01 | 1 de enero 2014/01/01
D4 Jardin Jardin Jardin
D5 1gaz2wsx 1gaz2wsx
D6 24.215.881- | 24.215.881- | 24.215.881-
4 4 4
Salida Esperada Informacién | Fecha Fecha
Incompleta Invalida Invalida
Salida Obtenida Informacién | Hijo Hijo
Incompleta Ingresado Ingresado
Evaluacién | E/F | Exito Fracaso Fracaso
Crit. | - Acepta Acepta Fecha
Fecha Invalida
Invalida

» Casos de Prueba para Médulo Buscar Hijo:

ID 1 2 3 4 5
Requerimiento Buscar Hijo | Buscar Hijo | Buscar Hijo | Buscar Hijo | Buscar Hijo
Funcional
D1 Juan Pablo Juan Pablo Juan Pablo Juan Pablo
D2 Escobar Escobar Escobar Escobar
Henao Henao Henao Henao
D3 2002/01/01 | 2002/01/01 | 2002/01/01 2002/01/01
D4 Jardin Jardin Jardin Jardin
D5 1qaz2wsx 1gaz2wsx 1qaz2wsx 1qaz2wsx 1qaz2wsx
D6 24.215.881- | 24.215.881- | 24.215.881- | 24.215.881- | 24.215.881-
4 4 4 4 4
Salida Esperada Hijo Hijo Hijo Hijo Hijo
Encontrado | Encontrado | Encontrado | Encontrado | Encontrado
Salida Obtenida Hijo Hijo Hijo Hijo Hijo
Encontrado Encontrado Encontrado Encontrado | Encontrado
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito Exito
Crit. | - - - - -
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ID 6 7 8 9
Requerimiento Buscar Hijo | Buscar Hijo | Buscar Hijo | Buscar Hijo
Funcional
D1 | Juan Pablo Juan Pablo Juan Pablo aaaaa
D2 Escobar Escobar Escobar aaaaa
Henao Henao Henao
D3 2002/01/01 | 2002/01/01 | 2002/01/01 | aaaaa
D4 | Jardin Jardin Jardin aaaaa
D5 1gaz2wsx 1gaz2wsx aaaaa
D6 24.215.881- aaaaa aaaaa
4
Salida Esperada Hijo Hijo Se ha | No se han
Encontrado Encontrado encontrado encontrado
una Resultados
coincidencia
Salida Obtenida Hijo Hijo Se ha | No se han
Encontrado Encontrado encontrado encontrado
una Resultados
coincidencia
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito
Crit. | - - - -
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Sub-Sistema: Solicitudes.

Datos de Entrada Valor
ID Tipo de Solicitud D1
Estado Solicitud D2
Respuesta Solicitud D3
Cantidad Hijos Adicionales D4
Fecha Solicitud D5

» Casos de Prueba para Médulo Ingresar Solicitud.

ID 1 2 3
Requerimiento Ingresar Ingresar Ingresar
Funcional Solicitud Solicitud Solicitud

D1 |1 1 1
D2 PENDIENTE | PENDIENTE | PENDIENTE
D3 - - -
D4 2 a
D5 2013/03/12 | 2013/03/12 | 2013/03/12
Salida Esperada Solicitud Datos Datos
Elevada Incompletos | Invalidos
Salida Obtenida Solicitud Datos Datos
Elevada Incompletos | Invalidos
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito
Crit. | - - -

* Casos de Prueba para Médulo Modificar Solicitud.

ID 1 2 3
Requerimiento Modificar Modificar Modificar
Funcional Solicitud Solicitud Solicitud

D1 |1 1 1
D2 APROBADA | PENDIENTE | PENDIENTE
D3 |- - -
D4 2
D5 2013/03/12 | 2013/03/12 | 2013/03/12
Salida Esperada Solicitud Datos Datos
Modificada Incompletos | Invalidos
Salida Obtenida Solicitud Datos Datos
Modificada Incompletos | Invalidos
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito
Crit. | - - -
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» Casos de Prueba para Médulo Ingresar Solicitud.

ID 1 2 3
Requerimiento Ingresar Ingresar Ingresar
Funcional Solicitud Solicitud Solicitud

D1 |1 1 1
D2 PENDIENTE | PENDIENTE | PENDIENTE
D3 - - -
D4 2 a
D5 2013/03/12 | 2013/03/12 | 2013/03/12
Salida Esperada Solicitud Datos Datos
Elevada Incompletos | Invalidos
Salida Obtenida Solicitud Datos Datos
Elevada Incompletos | Invalidos
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito

Crit.

» Casos de Prueba para Médulo Buscar Solicitud.

ID 1 2 3 4
Requerimiento Buscar Buscar Buscar Buscar
Funcional Solicitud Solicitud Solicitud Solicitud

DI |1 1 1 1
D2 PENDIENTE | PENDIENTE | PENDIENTE | PENDIENTE
D3 - - - -
D4 2 aaaaa 343
D5 2013/03/12 | 2013/03/12 | 2013/03/12 | 2013/03/12
Salida Esperada Solicitud Solicitud Datos Solicitud No
Encontrada Encontrada Invalidos Encontrada
Salida Obtenida Solicitud Solicitud Datos Se ha
Encontrada Encontrada Invéalidos encontrado
una
coincidencia
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Fracaso
Crit. | - - - Los campos
automaticos
siempre
arrojaran
coincidencias
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Sub-Sistema: Pagos.

Datos de Entrada Valor
ID Usuario D1
Fecha de Pago D2
Valor Pagado D3
Glosa D4
* Casos de Prueba para Mddulo Ingresar Pago.
ID 1 2 3
Requerimiento Ingresar Ingresar Ingresar
Funcional Pago Pago Pago
D1 |14 14 14
D2 2013/12/03 | 2013/12/03 | 2013/12/03
D3 1000 aaaaa
D4 Pago por | Pago por | Pago por
Hijo Hijo Hijo
Adicional Adicional Adicional
Salida Esperada Pago Informaciéon | Datos
Ingresado Incompleta Invalidos
Salida Obtenida Pago Informacién | Pago
Ingresado Incompleta Ingresado
Evaluacién | E/F | Exito Exito Fracaso
Crit. | - - Acepta
valores
invalidos en
D3
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» Casos de Prueba para Médulo Modificar Pago.

ID 1 2 3
Requerimiento Modificar Modificar Modificar
Funcional Pago Pago Pago
D1 |14 14 14
D2 2013/12/03 | 2013/12/03 | 2013/12/03
D3 2000 aaaaa
D4 Pago por | Pago por | Pago por
Hijo Hijo Hijo
Adicional Adicional Adicional
Salida Esperada Pago Informaciéon | Datos
Modificado Incompleta Invalidos
Salida Obtenida Pago Informaciéon | Pago
Modificado Incompleta Ingresado
Evaluacién | E/F | Exito Exito Fracaso
Crit. | - - Acepta
valores

invadlidos en
D3

» Casos de Prueba para Médulo Buscar Pago.

ID 1 2 3
Requerimiento Buscar Pago | Buscar Pago | Buscar Pago
Funcional
D1 14 14 14
D2 2013/12/03 | 2013/12/03 | 2013/12/03
D3 1000 aaaaa
D4 Pago por | Pago por | Pago por
Hijo Hijo Hijo
Adicional Adicional Adicional
Salida Esperada Pago Pago Se ha
Encontrado Encontrado encontrado
una
coincidencia
Salida Obtenida Pago Pago Se ha
Encontrado Encontrado encontrado
una
coincidencia
Evaluaciéon | E/F | Exito Exito Exito

Crit.
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Sub-Sistema: Tipos de Solicitud.

Datos de Entrada Valor
Nombre Solicitud D1
Descripcion D2
* Casos de Prueba para Médulo Ingresar Tipo Solicitud.

ID 1 2 3 4 5
Requerimiento Ingresar Ingresar Ingresar Ingresar Ingresar
Funcional Tipo de | Tipo de | Tipo de | Tipo de | Tipo de

Solicitud Solicitud Solicitud Solicitud Solicitud
D1 Hijos Hijos 1234567 Hijos
Adicionales Adicionales Adicionales
D2 Solicitud Solicitud Solicitud 1234567
para afadir | para afadir para afadir
hijo extras al | hijo extras al hijo extras al
plan actual plan actual plan actual
Salida Esperada Tipo de | Datos Datos Datos Datos
Solicitud Incompletos | Incompletos | Invalidos Invalidos
Ingresada
Salida Obtenida Tipo de | Datos Datos Tipo de | Tipo de
Solicitud Incompletos | Incompletos | Solicitud Solicitud
Ingresada Ingresada Ingresada
Evaluacion | E/F Exito Exito Exito Fracaso Fracaso
Crit. - - - Acept6 datos | Aceptd datos
invalidos invalidos
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* Casos de Prueba para Médulo Modificar Tipo Solicitud.

ID 1 2 3 4 5
Requerimiento Modificar Modificar Modificar Modificar Modificar
Funcional Tipo de | Tipo de | Tipo de | Tipo de | Tipo de

Solicitud Solicitud Solicitud Solicitud Solicitud
D1 Hijos Hijos 1234567 Hijos
Adicionales Adicionales Adicionales
D2 Solicitud Solicitud Solicitud 1234567
para afadir | para afiadir para afiadir
hijos extras | hijos extras hijo extras al
al plan | al plan plan actual
actual actual
Salida Esperada Tipo de | Datos Datos Datos Datos
Solicitud Incompletos | Incompletos | Invalidos Invalidos
Modificada
Salida Obtenida Tipo de | Datos Datos Tipo de | Tipo de
Solicitud Incompletos | Incompletos | Solicitud Solicitud
Modificada Ingresada Ingresada
Evaluaciéon | E/F Exito Exito Exito Fracaso Fracaso
Crit. - - - Acept6 datos | Aceptd datos
invalidos invalidos
» Casos de Prueba para Médulo Buscar Tipo Solicitud.

ID 1 2 3 4 5
Requerimiento Buscar Tipo | Buscar Tipo | Buscar Tipo | Buscar Tipo | Buscar Tipo
Funcional de Solicitud | de Solicitud | de Solicitud | de Solicitud | de Solicitud

D1 Hijos Hijos 1234567 Hijos
Adicionales Adicionales Adicionales
D2 Solicitud Solicitud Solicitud 1234567
para afadir | para afiadir para afiadir
hijo extras al | hijo extras al hijo extras al
plan actual plan actual plan actual
Salida Esperada Tipo de | Tipo de | Tipo de | Datos Datos
Solicitud Solicitud Solicitud Invalidos Invalidos
Encontrada | Encontrada | Encontrada
Salida Obtenida Tipo de | Tipo de | Tipo de | Se ha | Se ha
Solicitud Solicitud Solicitud encontrado | encontrado
Encontrada | Encontrada | Encontrada | 1 1
coincidencia | coincidencia
Evaluacion | E/F Exito Exito Exito Fracaso Fracaso
Crit. - - - Acept6 datos | Aceptd datos
invalidos invalidos
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Sub-Sistema: Planes de Pago.

Datos de Entrada Valor
Valor Mensual D1
Valor Final D2
Nombre Plan D3
Descripcién D4
Numero Hijos D5
Valor Hijo Adicional D6
Cobertura Mensual D7

» Casos de Prueba para Médulo Ingresar Planes de Pago.

ID 1 2 3 4 5
Requerimiento Ingresar Ingresar Ingresar Ingresar Ingresar
Funcional Plan de | Plan de | Plan de | Plan de | Plan de

Pago Pago Pago Pago Pago
D1 1000 1000 1000 1000
D2 1000 1000 1000 1000
D3 Plan Basico | Plan Basico | Plan Basico Plan Basico
D4 Este es el | Este es el|Este es el | Este es el
plan basico | planbésico | plan basico | plan basico
D5 1 1 1 1 1
D6 500 500 500 500 500
D7 1 1 1 1 1
Salida Esperada Plan de Pago | Informacién | Informacién | Informacién | Informaciéon
Ingresado Incompleta | Incompleta | Incompleta | Incompleta
Salida Obtenida Plan de Pago | Informacién | Informacién | Informacién | Informaciéon
Ingresado Incompleta | Incompleta | Incompleta | Incompleta
Evaluacién | E/F Exito Exito Exito Exito Exito
Crit. - - - - -
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ID 6 7 8 9 10
Requerimiento Ingresar Ingresar Ingresar Ingresar Ingresar
Funcional Plan de | Plan de | Plan de | Plan de | Plan de

Pago Pago Pago Pago Pago
D1 1000 aaaa 1000 1000 aaaa
D2 1000 1000 aaaa 1000 aaaa
D3 Plan Basico | Plan Basico | Plan Basico | Plan Basico | Plan Basico
D4 Este es el |Este es el |Este es el|Este es el| Este es el
plan basico | planbasico | planbasico | planbdasico | plan basico
D5 1 1 aaaa aaaa
D6 500
D7 1
Salida Esperada Informaciéon | Datos Datos Datos Datos
Incompleta | Invalidos Invalidos Invalidos Invalidos
Salida Obtenida Informacion | Datos Datos Datos Datos
Incompleta | Invalidos Invalidos Invalidos Invalidos
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito Exito
Crit. - - - - -

ID 11 12 13 14
Requerimiento Ingresar Ingresar Ingresar Ingresar
Funcional Plan de | Plan de | Plan de | Plan de

Pago Pago Pago Pago
D1 1000 1000 1000 1000
D2 1000 1000 aaaa 1000
D3 Plan Basico | Plan Basico | Plan Basico | Plan Basico
D4 Este es el | Este es el|Este es el | Este es el
plan basico | planbasico | planbasico | plan basico
D5 1 1 1 1
D6 500 aaaa 500
D7 1 1 aaaa
Salida Esperada Informacién | Informacién | Datos Datos
Incompleta | Incompleta | Invalidos Invalidos
Salida Obtenida Informacion | Informacién | Datos Datos
Incompleta | Incompleta | Invalidos Invalidos
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito
Crit. - - - -
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» Casos de Prueba para Médulo Modificar Planes de Pago.

ID 1 2 3 4 5
Requerimiento Modificar Modificar Modificar Modificar Modificar
Funcional Plan de | Plan de | Plan de | Plan de | Plan de

Pago Pago Pago Pago Pago
D1 2000 1000 1000 1000
D2 2000 1000 1000 1000
D3 Plan Basico | Plan Basico | Plan Basico Plan Basico
D4 Este es el |Este es el |Este es el|Este es el
plan basico | planbdasico | planbasico | plan basico
D5 1 1 1 1 1
D6 500 500 500 500 500
D7 1 1 1 1 1
Salida Esperada Plan de Pago | Informaciéon | Informacién | Informacién | Informacién
Modificado | Incompleta | Incompleta | Incompleta | Incompleta
Salida Obtenida Plan de Pago | Informacién | Informacién | Informacién | Informaciéon
Modificado | Incompleta | Incompleta | Incompleta | Incompleta
Evaluacién | E/F Exito Exito Exito Exito Exito
Crit. - - - - -

ID 6 7 8 9 10
Requerimiento Modificar Modificar Modificar Modificar Modificar
Funcional Plan de | Plan de | Plan de | Plan de | Plan de

Pago Pago Pago Pago Pago
D1 1000 aaaa 1000 1000 aaaa
D2 1000 1000 aaaa 1000 aaaa
D3 Plan Basico | Plan Basico | Plan Basico | Plan Basico | Plan Bésico
D4 Este es el |Este es el | Este es el| Este es el| Este es el
plan basico | planbdsico | planbasico | planbdasico | planbasico
D5 1 1 aaaa aaaa
D6 500
D7 1
Salida Esperada Informacién | Datos Datos Datos Datos
Incompleta | Invalidos Invalidos Invalidos Invalidos
Salida Obtenida Informaciéon | Datos Datos Datos Datos
Incompleta | Invalidos Invalidos Invalidos Invalidos
Evaluacién | E/F Exito Exito Exito Exito Exito
Crit. - - - - -
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ID 11 12 13 14
Requerimiento Modificar Modificar Modificar Modificar
Funcional Plan de | Plan de | Plan de | Plan de

Pago Pago Pago Pago
D1 1000 1000 1000 1000
D2 1000 1000 aaaa 1000
D3 Plan Basico | Plan Basico | Plan Basico | Plan Basico
D4 Este es el |Este es el |Este es el|Este es el
plan basico | planbdasico | planbasico | plan basico
D5 1 1 1 1
D6 500 aaaa 500
D7 1 1 aaaa
Salida Esperada Informacion | Informacién | Datos Datos
Incompleta | Incompleta | Invalidos Invalidos
Salida Obtenida Informacion | Informacién | Datos Datos
Incompleta | Incompleta | Invalidos Invalidos
Evaluacion | E/F | Exito Exito Exito Exito
Crit. - - - -
» Casos de Prueba para Médulo Buscar Planes de Pago.

ID 1 2 3 4 5
Requerimiento Buscar Plan | Buscar Plan | Buscar Plan | Buscar Plan | Buscar Plan
Funcional de Pago de Pago de Pago de Pago de Pago

D1 1000 1000 1000 1000
D2 1000 1000 1000 1000
D3 Plan Basico | Plan Basico | Plan Basico Plan Basico
D4 Este es el | Este es el|Este es el | Este es el
plan basico | planbdasico | planbasico | plan basico
D5 1 1 1 1 1
D6 500 500 500 500 500
D7 1 1 1 1 1
Salida Esperada Plan de Pago | Plan de Pago | Plan de Pago | Plan de Pago | Plan de Pago
Encontrado | Encontrado | Encontrado | Encontrado | Encontrado
Salida Obtenida Plan de Pago | Plan de Pago | Plan de Pago | Plan de Pago | Plan de Pago
Encontrado | Encontrado | Encontrado | Encontrado | Encontrado
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito Exito
Crit. - - - - -
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ID 6 7 8 9 10
Requerimiento Buscar Plan | Buscar Plan | Buscar Plan | Buscar Plan | Buscar Plan
Funcional de Pago de Pago de Pago de Pago de Pago

D1 1000 aaaa 1000 1000 aaaa
D2 1000 1000 aaaa 1000 aaaa
D3 Plan Basico | Plan Basico | Plan Basico | PlanBasico | Plan Basico
D4 Este es el |Este es el | Este es el| Este es el| Este es el
plan basico | planbdsico | planbasico | planbdasico | plan basico
D5 1 1 aaaa aaaa
D6 500
D7 1
Salida Esperada Plan de Pago | Datos Datos Datos Datos
Encontrado | Invalidos Invalidos Invalidos Invalidos
Salida Obtenida Plan de Pago | Datos Datos Datos Datos
Encontrado | Invalidos Invalidos Invalidos Invalidos
Evaluacién | E/F Exito Exito Exito Exito Exito
Crit. - - - - -

ID 11 12 13 14 15
Requerimiento Buscar Plan | Buscar Plan | Buscar Plan | Buscar Plan | Buscar Plan
Funcional de Pago de Pago de Pago de Pago de Pago

D1 1000 1000 1000 1000 3333
D2 1000 1000 aaaa 1000 3333
D3 Plan Basico | Plan Basico | Plan Basico | PlanBasico | aaaa
D4 Este es el |Este es el |Este es el|Este es el|aaaa
plan basico | planbdasico | planbasico | plan basico
D5 1 1 1 1 0
D6 500 aaaa 500 0
D7 1 1 aaaa aaaa
Salida Esperada Plan de Pago | Plan de Pago | Datos Datos Plan de Pago
Encontrado | Encontrado | Invalidos Invalidos No
Encontrado
Salida Obtenida Plan de Pago | Plan de Pago | Datos Datos Plan de Pago
Encontrado | Encontrado | Invalidos Invalidos No
Encontrado
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito Exito
Crit. - - - - -
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Sub-Sistema: Promociones de Pago.

Datos de Entrada Valor
Valor Descuento D1
Nombre Promocion D2
Descripcion Promocion D3
Fecha Inicio D4
Fecha Fin D5

» Casos de Prueba para Médulo Ingresar Promocion Pago

ID 1 2 3 4 5
Requerimiento Ingresar Ingresar Ingresar Ingresar Ingresar
Funcional Promociéon | Promocién | Promociéon | Promocién | Promocién

de Pago de Pago de Pago de Pago de Pago
D1 | 500 500 500 500
D2 | Promocién Promocién Promocién Promocién
Lanzamiento | Lanzamiento Lanzamiento | Lanzamiento
D3 | Esta Esta Esta Esta
promocién promocion promocion promocién
descuenta descuenta descuenta descuenta
500 pesos 500 pesos 500 pesos 500 pesos
D4 | 2013/12/03 | 2013/12/03 | 2013/12/03 | 2013/12/03
D5 |2014/03/03 | 2014/03/03 | 2014/03/03 | 2014/03/03 | 2014/03/03
Salida Esperada Promocion Informacion | Informacién | Informacién | Informacién
de Pago | Incompleta Incompleta Incompleta Incompleta
Ingresada
Salida Obtenida Promocion Informacion | Informacién | Informacién | Informacién
de Pago | Incompleta Incompleta Incompleta Incompleta
Ingresada
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito Exito
Crit. | - - - - -
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ID 6 7 8 9 10
Requerimiento Ingresar Ingresar Ingresar Ingresar Ingresar
Funcional Promociéon | Promociéon | Promocién | Promociéon | Promociéon

de Pago de Pago de Pago de Pago de Pago
D1 | 500 aaaa 500 500 aaaa
D2 | Promocion Promocién Promocién Promocién Promocién
Lanzamiento | Lanzamiento | Lanzamiento | Lanzamiento | Lanzamiento
D3 | Esta Esta Esta Esta Esta
promocion promocion promocion promocion promocion
descuenta descuenta descuenta descuenta descuenta
500 pesos 500 pesos 500 pesos 500 pesos 500 pesos
D4 | 2013/12/03 | 2013/12/03 | aaaa 2013/12/03 | aaaa
D5 2014/03/03 | 2014/03/03 | aaaa aaaa
Salida Esperada Promocién Datos Datos Datos Datos
de Pago | Invalidos Invalidos Invalidos Invalidos
Ingresada
Salida Obtenida Promocion Datos Datos Datos Datos
de Pago | Invalidos Invalidos Invalidos Invalidos
Ingresada
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito Exito
Crit. | - - - - -
» Casos de Prueba para Médulo Modificar Promocion Pago

ID 1 2 3 4 5
Requerimiento Modificar Modificar Modificar Modificar Modificar
Funcional Promociéon | Promociéon | Promocién | Promociéon | Promociéon

de Pago de Pago de Pago de Pago de Pago
D1 | 600 500 500 500
D2 | Promocién Promocién Promocién Promocion
Lanzamiento | Lanzamiento Lanzamiento | Lanzamiento
D3 | Esta Esta Esta Esta
promocién promocién promocion promocién
descuenta descuenta descuenta descuenta
500 pesos 500 pesos 500 pesos 500 pesos
D4 | 2013/12/03 | 2013/12/03 | 2013/12/03 | 2013/12/03
D5 |2014/03/03 | 2014/03/03 | 2014/03/03 | 2014/03/03 | 2014/03/03
Salida Esperada Promocién Informacién | Informacién | Informacién | Informacion
de Pago | Incompleta Incompleta Incompleta Incompleta
Modificada
Salida Obtenida Promocién Informacién | Informacién | Informacién | Informacion
de Pago | Incompleta Incompleta Incompleta Incompleta
Modificar
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito Exito
Crit. | - - - - -
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ID 6 7 8 9 10
Requerimiento Modificar Modificar Modificar Modificar Modificar
Funcional Promociéon | Promocion | Promocion | Promocion | Promocion

de Pago de Pago de Pago de Pago de Pago
D1 500 aaaa 500 500 aaaa
D2 Promocion Promocion Promocion Promocion Promocion
Lanzamiento | Lanzamiento | Lanzamiento | Lanzamiento | Lanzamiento
D3 Esta Esta Esta Esta Esta
promocion promocion promocion promocion promocion
descuenta descuenta descuenta descuenta descuenta
500 pesos 500 pesos 500 pesos 500 pesos 500 pesos
D4 | 2013/12/03 | 2013/12/03 | aaaa 2013/12/03 | aaaa
D5 2014/03/03 | 2014/03/03 | aaaa aaaa
Salida Esperada Promocién Datos Datos Datos Datos
de Pago | Invalidos Invalidos Invalidos Invalidos
Ingresada
Salida Obtenida Promocion Datos Datos Datos Datos
de Pago | Invalidos Invalidos Invalidos Invalidos
Ingresada
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito Exito
Crit. | - - - - -
» Casos de Prueba para Médulo Buscar Promocion Pago

ID 1 2 3 4 5
Requerimiento Buscar Buscar Buscar Buscar Buscar
Funcional Promociéon | Promocion | Promocion | Promocion | Promocion

de Pago de Pago de Pago de Pago de Pago
D1 | 500 500 500 500
D2 Promocion Promocion Promocion Promocion
Lanzamiento | Lanzamiento Lanzamiento | Lanzamiento
D3 Esta Esta Esta Esta
promocién promocién promocién promocién
descuenta descuenta descuenta descuenta
500 pesos 500 pesos 500 pesos 500 pesos
D4 | 2013/12/03 | 2013/12/03 | 2013/12/03 | 2013/12/03
D5 | 2014/03/03 | 2014/03/03 | 2014/03/03 | 2014/03/03 | 2014/03/03
Salida Esperada Promocién Promocién Promocién Promocién Promocién
de Pago | de Pago | de Pago | de Pago | de Pago
Encontrada Encontrada Encontrada Encontrada Encontrada
Salida Obtenida Promocion Promocion Promocion Promocion Promocion
de Pago | de Pago | de Pago | de Pago | de Pago
Encontrada Encontrada Encontrada Encontrada Encontrada
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito Exito
Crit. | - - - - -
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ID 6 7 8 9 10
Requerimiento Buscar Buscar Buscar Buscar Buscar
Funcional Promociéon | Promocion | Promocion | Promocion | Promocion

de Pago de Pago de Pago de Pago de Pago
D1 500 aaaa 500 500 aaaa
D2 Promocion Promocion Promocion Promocion Promocion
Lanzamiento | Lanzamiento | Lanzamiento | Lanzamiento | Lanzamiento
D3 Esta Esta Esta Esta Esta
promocion promocion promocion promocion promocion
descuenta descuenta descuenta descuenta descuenta
500 pesos 500 pesos 500 pesos 500 pesos 500 pesos
D4 | 2013/12/03 | 2013/12/03 | aaaa 2013/12/03 | aaaa
D5 2014/03/03 | 2014/03/03 | aaaa aaaa
Salida Esperada Promocién Datos Datos Datos Datos
de Pago | Invalidos Invalidos Invalidos Invalidos
Encontrada
Salida Obtenida Promocion Datos Datos Datos Datos
de Pago | Invalidos Invalidos Invalidos Invalidos
Encontrada
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito Exito
Crit. | - - - - -

ID 1
Requerimiento Buscar
Funcional Promocion

de Pago
D1 | 567
D2 aaaa
D3 aaaa
D4 | 2015/12/03
D5 | 2015/12/03
Salida Esperada Promocién
de Pago No
Encontrada
Salida Obtenida Promocién
de Pago No
Encontrada
Evaluacién | E/F | Exito
Crit. | -
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Sub-Sistema Medios de Pago

Datos de Entrada Valor
Nombre de Medio de Pago D1
Descripcion de Medio de Pago D2

» Casos de Prueba para Médulo Ingresar Medio de Pago.

ID 1 2 3
Requerimiento Ingresar Ingresar Ingresar
Funcional Medio de | Medio de | Medio de

Pago Pago Pago
D1 Efectivo Efectivo
D2 Deposito en | Deposito en
cuenta cuenta
corriente corriente
XyZ XyZ
Salida Esperada Medio  de | Informacién | Informacion
Pago Incompleta | Incompleta
Ingresado
Salida Obtenida Medio  de | Informacién | Informacién
Pago Incompleta | Incompleta
Ingresado
Evaluacién | E/F Exito Exito Exito
Crit. - - -

e (Casos de Prue

ba para Médulo Modificar Medio de Pago.

ID 1 2 3
Requerimiento Modificar Modificar Modificar
Funcional Medio de | Medio de | Medio de

Pago Pago Pago
D1 Efectivo Efectivo
D2 Deposito en | Deposito en
cuenta cuenta
corriente corriente
XYZW XYZW
Salida Esperada Medio  de | Informacién | Informacién
Pago Incompleta | Incompleta
Ingresado
Salida Obtenida Medio  de | Informacién | Informacion
Pago Incompleta | Incompleta
Modificado
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito
Crit. - - -
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» Casos de Prueba para Médulo Buscar Medio de Pago.

ID 1 2 3 4
Requerimiento Buscar Buscar Buscar Buscar
Funcional Medio de | Medio de | Medio de | Medio de

Pago Pago Pago Pago
D1 Efectivo Efectivo Aaaa
D2 Deposito en | Deposito en aaaa
cuenta cuenta
corriente corriente
XyZ XyZ
Salida Esperada Medio de | Medio de | Medio de | Medio de
Pago Pago Pago Pago No
Encontrado | Encontrado | Encontrado | Encontrado
Salida Obtenida Medio de | Medio de | Medio de | Medio de
Pago Pago Pago Pago No
Encontrado | Encontrado | Encontrado | Encontrado
Evaluacién | E/F Exito Exito Exito Exito
Crit. - - - -
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Sub-Sistema Juegos.

Datos de Entrada Valor
Nombre de Juego D1
Version de Juego D2
Descripcion del Juego D3
Ruta de Imagen de Portada D4
» Casos de Prueba para Médulo Ingresar Juego.
ID 1 2 3 4 5
Requerimiento Ingresar Ingresar Ingresar Ingresar Ingresar
Funcional Juego Juego Juego Juego Juego
D1 Memorice Memorice Memorice Memorice
D2 1 1 1 aaaa
D3 Memoriza y | Memoriza y | Memoriza Yy Memoriza y
Gana Gana Gana Gana
D4 Img/memo. | Img/memo. | Img/memo. | Img/memo.p | Ing/memo
pgn pgn pgn gn -pgn
Salida Esperada Juego Informacién | Informacién | Informaciéon | Datos
Ingresado Incompleta Incompleta Incompleta Invalidos
Salida Obtenida Juego Informacién | Informacién | Informacion Datos
Ingresado Incompleta Incompleta Incompleta Invalidos
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito Exito
Crit. | - - - - -
* Casos de Prueba para Médulo Modificar Juego.
ID 1 2 3 4 5
Requerimiento Modificar Modificar Modificar Modificar Modificar
Funcional Juego Juego Juego Juego Juego
D1 Memorice Memorice Memorice Memorice
D2 2 1 1 aaaa
D3 Memoriza y | Memoriza y | Memoriza y Memoriza y
Gana Gana Gana Gana
D4 Img/memo. | Img/memo. | Img/memo. | Img/memo.p | Ing/memo
pgn pgn pgn gn -pgn
Salida Esperada Juego Informacién | Informacién | Informaciéon | Datos
Modificado Incompleta Incompleta Incompleta Invalidos
Salida Obtenida Juego Informacién | Informacién | Informacion Datos
Modificado Incompleta Incompleta Incompleta Invalidos
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito Exito
Crit. | - - - - -
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» Casos de Prueba para Médulo Buscar Juego.

ID 1 2 3 4 5
Requerimiento Buscar Buscar Juego | Buscar Juego | Buscar Juego | Buscar
Funcional Juego Juego
D1 Memorice Memorice Memorice Memorice
D2 1 1 1 aaaa
D3 Memoriza y | Memoriza y | Memoriza y Memoriza y
Gana Gana Gana Gana
D4 Img/memo. | Img/memo. | Img/memo. | Img/memo.p | Ing/memo
pgn pgn pgn gn -pgn
Salida Esperada Juego Juego Juego Juego Datos
Encontrado | Encontrado Encontrado Encontrado Invélidos
Salida Obtenida Juego Juego Juego Juego Datos
Encontrado Encontrado Encontrado Encontrado Invalidos
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito Exito
Crit. | - - - - -
ID 6
Requerimiento Buscar
Funcional Juego
D1 aaaa
D2 1
D3 aaaa
D4 Img/other.p
gn
Salida Esperada Juego No
Encontrado
Salida Obtenida Juego No
Encontrado
Evaluacién | E/F | Exito
Crit. | -
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Sub-Sistema Variables Medibles.

Datos de Entrada

Valor

Nombre de Variable

D1

» Casos de Prueba para Médulo Ingresar Variable Medible.

ID 1 2 3
Requerimiento Ingresar Ingresar Ingresar
Funcional Variable Variable Variable
Medible Medible Medible
| D1 Tiempo /&
Salida Esperada Variable Informaciéon | Datos
Medible Incompleta | Invalidos
Ingresada
Salida Obtenida Variable Informaciéon | Datos
Medible Incompleta | Invalidos
Ingresada
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito
Crit. - - -

* Casos de Prueba para Médulo Modificar Variable Medible.

ID 1 2 3
Requerimiento Modificar Modificar Modificar
Funcional Variable Variable Variable
Medible Medible Medible
| D1 Saltos /&
Salida Esperada Variable Informaciéon | Datos
Medible Incompleta | Invalidos
Modificada
Salida Obtenida Variable Informaciéon | Datos
Medible Incompleta | Invalidos
Modificada
Evaluacién | E/F Exito Exito Exito
Crit. - - -
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» Casos de Prueba para Médulo Buscar Variable Medible.

ID 1 2 3

Requerimiento Buscar Buscar Buscar

Funcional Variable Variable Variable
Medible Medible Medible

| D1 Tiempo :2-/&

Salida Esperada Variable Variable Datos
Medible Medible No | Invalidos
Encontrada | Encontrada

Salida Obtenida Variable Variable Datos
Medible Medible No | Invalidos
Encontrada | Encontrada

Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito

Crit.

Sub-Sistema Habilidades.

Datos de Entrada Valor
Nombre Habilidad D1
Descripcion Habilidad D2
* Casos de Prueba para Mddulo Ingresar Habilidades.
ID 1 2 3
Requerimiento Ingresar Ingresar Ingresar
Funcional Habilidad Habilidad Habilidad
D1 Memoria Memoria
D2 Memoria Memoria
Corto Plazo | Corto Plazo
Salida Esperada Habilidad Informacién | Informacion
Ingresada Incompleta | Incompleta
Salida Obtenida Habilidad Informacién | Informacién
Ingresada Incompleta | Incompleta
Evaluacién | E/F Exito Exito Exito
Crit. - - -
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» Casos de Prueba para Médulo Modificar Habilidades.

ID 1 2 3
Requerimiento Modificar Modificar Modificar
Funcional Habilidad Habilidad Habilidad
D1 Memoria Memoria
D2 Memoria Memoria
Corto Plazo | Corto Plazo
Salida Esperada Habilidad Informacién | Informacion
Ingresada Incompleta | Incompleta
Salida Obtenida Habilidad Informacién | Informacién
Ingresada Incompleta | Incompleta
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito

Crit.

* Casos de Prueba para Médulo Buscar Habilidades.

ID 1 2 3 4
Requerimiento Buscar Buscar Buscar Buscar
Funcional Habilidad Habilidad Habilidad Habilidad
D1 Memoria Memoria aaaa
D2 Memoria Memoria aaaa
Corto Plazo Corto Plazo
Salida Esperada Habilidad Habilidad Habilidad Habilidad
Encontrada | Encontrada | Encontrada | No
Encontrada
Salida Obtenida Habilidad Habilidad Habilidad Habilidad
Encontrada | Encontrada | Encontrada | No
Encontrada
Evaluacién | E/F Exito Exito Exito Exito
Crit. - - - -
Sub-Sistema Métricas.
Datos de Entrada Valor
ID Tipo de Calculo D1
ID Estandar D2
Nombre de Métrica D3
Descripcion Métrica D4
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* Casos de Prueba para Médulo Ingresar Métrica.

ID 1 2 3
Requerimiento Ingresar Ingresar Ingresar
Funcional Métrica Métrica Métrica
D1 1 1 1
D2 1 1 1
D3 MiMétrica MiMétrica
D4 Esta es una | Esta es una
métrica. métrica.
Salida Esperada Métrica Informacién | Informacion
Ingresada Incompleta | Incompleta
Salida Obtenida Métrica Informacién | Informacién
Ingresada Incompleta | Incompleta
Evaluacién | E/F Exito Exito Exito
Crit. - - -

» Casos de Prueba para Médulo Modificar Métrica.

ID 1 2 3
Requerimiento Modificar Modificar Modificar
Funcional Métrica Métrica Métrica
D1 1 1 1
D2 1 1 1
D3 OtraMétrica OtraMétrica
D4 Esta es una | Esta es una
métrica. métrica.
Salida Esperada Métrica Informacién | Informacién
Modificada Incompleta | Incompleta
Salida Obtenida Métrica Informacién | Informacion
Modificada | Incompleta | Incompleta
Evaluacién | E/F Exito Exito Exito
Crit. - - -
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» Casos de Prueba para Médulo Buscar Métrica.

ID 1 2 3 4
Requerimiento Buscar Buscar Buscar Buscar
Funcional Meétrica Métrica Métrica Métrica
D1 1 1 1 1
D2 1 1 1 1
D3 MiMétrica MiMétrica Aaaa
D4 Esta es una | Esta es una Aaaa
meétrica. métrica.
Salida Esperada Métrica Métrica Métrica Métrica No
Encontrada | Encontrada | Encontrada | Encontrada
Salida Obtenida Métrica Métrica Métrica Métrica No
Encontrada | Encontrada | Encontrada | Encontrada
Evaluacién | E/F Exito Exito Exito Exito
Crit. - - - -
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Sub-Sistema Tipos de Calculo.

Datos de Entrada Valor
Nombre Tipo de Calculo D1
Descripcion Tipo de Calculo D2

* Casos de Prueba para Mddulo Ingresar Tipo de Calculo.

ID 1 2 3
Requerimiento Ingresar Ingresar Ingresar
Funcional Tipo de | Tipo de | Tipo de
Calculo Calculo Calculo
D1 Ponderaciéon Ponderaciéon
D2 Ponderacién | Ponderacion
de Variables | de Variables
Salida Esperada Tipo de | Informacién | Informacién
Calculo Incompleta Incompleta
Ingresado
Salida Obtenida Tipo de | Informacién | Informacién
Calculo Incompleta | Incompleta
Ingresado
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito
Crit. |- - -

* Casos de Prueba para Médulo Modificar Tipo de Calculo.

ID 1 2 3
Requerimiento Modificar Modificar Modificar
Funcional Tipo de | Tipo de | Tipo de
Calculo Calculo Calculo
D1 Sumatoria Sumatoria
D2 Sumatoria Sumatoria
de Variables | de Variables
Salida Esperada Tipo de | Informacién | Informacién
Calculo Incompleta Incompleta
Modificado
Salida Obtenida Tipo de | Informacién | Informacién
Calculo Incompleta Incompleta
Modificado
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito
Crit. |- - -
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» Casos de Prueba para Médulo Buscar Tipo de Calculo.

ID 1 2 3 4
Requerimiento Buscar Tipo | Buscar Tipo | Buscar Tipo | Buscar Tipo
Funcional de Calculo de Calculo de Calculo de Calculo
D1 Ponderacién Ponderacién | aaaa
D2 Ponderaciéon | Ponderacién aaaa
de Variables | de Variables
Salida Esperada Tipo de | Tipo de | Tipo de | Tipo de
Calculo Calculo Calculo Calculo No
Encontrado | Encontrado | Encontrado | Encontrado
Salida Obtenida Tipo de | Tipo de | Tipo de | Tipo de
Calculo Calculo Calculo Calculo No
Encontrado | Encontrado | Encontrado | Encontrado
Evaluaciéon | E/F | Exito Exito Exito Exito
Crit. | - - - -
Sub-Sistema Categorizacion.
Datos de Entrada Valor
Nombre de Categorizaciéon D1
Descripcion de Categorizacion D2
» Casos de Prueba para Médulo Ingresar Categorizacion.
ID 1 2 3
Requerimiento Ingresar Ingresar Ingresar
Funcional Categorizacion | Categorizacion | Categorizacion
D1 | Rango Etario Rango Etario
D2 | Categorizacién | Categorizacion
por edad por edad
Salida Esperada Categorizacion | Informacion Informacion
Ingresada Incompleta Incompleta
Salida Obtenida Categorizacion | Informacién Informacién
Ingresada Incompleta Incompleta
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito
Crit. | - - -
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» Casos de Prueba para Médulo Modificar Categorizacion.

ID 1 2 3
Requerimiento Modificar Modificar Modificar
Funcional Categorizacion | Categorizacion | Categorizacién
D1 Rango Etario Rango Etario
D2 | Categorizacién | Categorizacion
por edades por edad
Salida Esperada Categorizacion | Informacion Informacion
Modificada Incompleta Incompleta
Salida Obtenida Categorizacion | Informacién Informacién
Modificada Incompleta Incompleta
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito
Crit. | - - -

* Casos de Prueba para Mddulo Buscar Categorizacion.

ID 1 2 3 4
Requerimiento Buscar Buscar Buscar Buscar
Funcional Categorizacion | Categorizacion | Categorizacion | Categorizacion
D1 Rango Etario Rango Etario aaaa
D2 | Categorizacion | Categorizacion aaaa
por edad por edad
Salida Esperada Categorizacién | Categorizaciéon | Categorizacion | Categorizacion
Encontrada Encontrada Encontrada No Encontrada
Salida Obtenida Categorizacion | Categorizacion | Categorizacion | Categorizacion
Encontrada Encontrada Encontrada No Encontrada
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito Exito
Crit. | - - - -

Sub-Sistema Estandar.

Datos de Entrada Valor
ID Categorizacién D1
Nombre Estandar D2
Descripcién Estandar D3
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» Casos de Prueba para Médulo Ingresar Estandar.

ID 1 2 3
Requerimiento Ingresar Ingresar Ingresar
Funcional Estandar Estandar Estandar
D1 1 1 1
D2 Estandar01 Estandar01
D3 Este es el | Este es el
estandar 01 | estandar 01
Salida Esperada Estandar Informacién | Informacién
Ingresado Incompleta | Incompleta
Salida Obtenida Estandar Informacién | Informacion
Ingresado Incompleta | Incompleta
Evaluacién | E/F | Exito Exito Exito
Crit. - - -

» Casos de Prueba para Médulo Modificar Estandar.

ID 1 2 3
Requerimiento Modificar Modificar Modificar
Funcional Estandar Estandar Estandar
D1 1 1 1
D2 Estandar 1 Estandar 1
D3 Este es el | Este es el
estandar 1 estandar 1
Salida Esperada Estandar Informacién | Informacion
Modificado | Incompleta | Incompleta
Salida Obtenida Estandar Informacién | Informacién
Modificado | Incompleta | Incompleta
Evaluacién | E/F Exito Exito Exito
Crit. - - -

* Casos de Prueba para M6dulo Buscar Estandar.

ID 1 2 3 4
Requerimiento Buscar Buscar Buscar Buscar
Funcional Estandar Estandar Estandar Estandar
D1 1 1 1 1
D2 Estandar01 Estandar01 | Aaaa
D3 Este es el | Este es el Aaaa
estdndar 01 | estandar 01
Salida Esperada Estandar Informacién | Informacién | Estandar
Encontrado | Incompleta | Incompleta | Encontrado
Salida Obtenida Estandar Informacion | Informacién | Estandar
Encontrado | Incompleta | Incompleta | Encontrado
Evaluacién | E/F Exito Exito Exito Exito
Crit. - - - -

314



Fecha

Prueba Descripcion Tipo Prueba Estado Observacion
Disposicién de Elementos alineados y Presentacion 16/12/13 Cumple Todos los elemenos
elementos en distribuidos renderizados

pantalla apropiadamente

Redaccion y Textos bien redactados, Presentacion 16/12/13 No Existen errores en
ortografia correcto uso de Cumple redaccion de textos y
mayusculas y sin faltas tipos de letra
de ortografia
Resolucion de Optimo: 1024 x 768 Presentacion 16/12/13 Cumple La resolucion es
pantalla optima
Sonidos Se escuchan de forma Presentacion 16/12/13 A medias El sonido de fondo
limpiay clara se corta cada cierto
tiempo
Compatibilidad Browser: Internet Presentacion 16/12/13 A medias El sonido no se
Explorer, Mozilla Firefox, escucha en
Google Chrome dispositivos android
Validar registro Tabla TIPO Operacion 16/12/13 Cumple Valida los datos que
guardado envia al servidor de
forma correcta
Comunicacién con Mantiene comunicacion Operacion 16/12/13 Cumple La comunicacién con
el Servidor persistente con el el servidor se realiza
servidor web de manera correcta y
persistente
Mensaje de Datos guardados Salida 16/12/13 Cumple Mantiene

confirmaciéon a
usuario para
guardado

correctamente

retroalimentacion
con el usuario de los
estados por los que
pasa el juego y cada
vez que se guarda el
puntaje
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14 ANEXO: DICCIONARIO DE DATOS DEL MODELO DE DATOS
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