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Administrador

Aplicacion

Base de datos

Casos de uso

Hardware

HTML

GLOSARIO

Persona encargada de gestionar algun sistema.

Grupo de programas desarrollados con el fin de dar
solucion a un problema especifico o de facilitar la

operacion de algo.

Es un conjunto de datos pertenecientes al mismo
contexto que estan almacenados en medios fisicos

de hardware para su posterior manipulacion.

Diagrama de UML para captar mediante gréaficas los
requerimientos de un sistema de software,
representa un escenario de como deberia interactuar

el software con un usuario.

Conjunto de componentes electrénicos que cumplen
con una tarea especifica dentro de una computadora
o fuera de esta como es el caso de las unidades de

disco externas.
Es el acrénimo en inglés para Hypertext Markup

Language, es un lenguaje de marcado de texto que

es el estandar para representar paginas web.
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Menu

Servidor

Software

UML

Usuario

XML

Conjunto de opciones presentes en una aplicacion,
gue se muestra en forma de lista y que facilitan la

navegacion dentro de una aplicacion.

Computadora en donde se ejecutan los servicios que
dan soporte a las aplicaciones cliente que a él se

conectan.

Conjunto de programas, instrucciones y reglas
informaticas para ejecutar ciertas tareas en una

computadora.

El Lenguaje de Modelacién Unificado (Unified
Modeling Language) es un lenguaje grafico para
visualizar, especificar y documentar cada una de las

partes que comprende el desarrollo de software.

Se refiere a la representacion de una persona dentro

de un sistema informatico para interactuar con este.
Es el acrénimo en inglés para eXtensible Makrup

Language, permite definir la gramatica de lenguajes

especificos para estructurar documentos grandes.
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RESUMEN

El proyecto consisti6 en formular un analisis y disefio, ademas
implementar un sitio web realizado en el lenguaje Java con librerias de alto
poder como lo son Primefaces e Hibernate que permita gestionar todos los
datos necesarios en las ligas de futbol y futbol sala, para a partir de estos datos,
poder obtener todas las estadisticas necesarias 0 que puedan interesar al
usuario y con base en éstas, poder realizar comentarios, noticias o bien ayudar

a personas como narradores y/o comentaristas que visiten el sitio.

El proyecto se hizo en el lenguaje Java debido a que la herramienta
utilizada para programar no tiene ningan costo, asi como las librerias que se
usaron y que fueron descritas anteriormente. Debido a esta razén, se recurre
como manejador de base de datos la herramienta MySQL y de esta forma

mantener los datos persistentes.

La herramienta que se desarroll6 posee dos mdodulos importantes, los
cuales son el Modulo de Administracion y el Modulo de Estadisticas, con lo cual
en el Mddulo de Administracibn podra gestionar todos los datos que la
herramienta permita dando de alta y de baja asi como modificar dichos datos.
En el Modulo de Estadisticas, es donde se podra consultar toda la informacion

que el administrador permita mostrar a los usuarios.
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OBJETIVOS

General

Tener toda la informacion de los equipos y jugadores asi como los partidos
y los eventos que ocurrieron en ellos para, a partir de estos, obtener las

estadisticas de los diferentes torneos de deportes como el futbol y futbol sala.

Especificos
1. Gestionar los datos necesarios de una forma sencilla y amigable.
2. Consultar estadisticas generales de los diferentes torneos que se

produzcan en dichos deportes.
3. Consultar estadisticas especificas de los equipos y jugadores que

participen en los diferentes torneos que se produzcan en dichos

deportes.
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INTRODUCCION

Hoy en dia, existe la necesidad de un sistema el cual permita gestionar los
datos que se dan en el deporte nacional y en base a ellos, tener las estadisticas
y poder informar, al publico en general, sobre como el deporte en Guatemala se
va dando jornada a jornada, liga tras liga. Tener una herramienta la cual permita
visualizar y administrar de forma amigable y sencilla cada evento que suceda
en los partidos y poder utilizar cada uno de estos datos para poder ver cada
detalle de cada jugador y su equipo, y a su vez el rendimiento que estos tienen

en sus ligas.

Todo esto, en una herramienta realizada con las mejores practicas,
utilizando el modelo de tres capas, para que, de esta manera, la herramienta
pueda ser reutilizada de varias maneras, como por ejemplo en PC, en moviles,

en tablets, etc.
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1. DESCRIPCION DE HERRAMIENTAS UTILIZADAS

1.1. PrimeFaces

Primefaces es una libreria de componentes visuales de cédigo abierto
desarrollada y mantenida por Prime Technology. Las principales caracteristicas

de Primefaces son:

o Soporte nativo de Ajax, incluyendo push/comet.
o Herramientas para crear aplicaciones web para moviles.
o Es compatible con otras librerias de componentes, como JavaFaces,

ICEFaces, RichFaces.
o Uso de Javascript no intrusivo, es decir, que no aparece en linea dentro

de los elementos, sino dentro de un bloque <script>.

o Es un proyecto de codigo abierto, activo y bastante estable entre
versiones.

Ventajas:

o La interfaz se vuelve bastante amigable.

o La facilidad de uso se incrementa.

o La peticién de datos al servidor se vuelve menor debido al constante uso

Ajax para realizar las acciones.
o Es facil de utilizar y ahorra bastante codigo para el desarrollador, ya que,

la libreria genera codigo dependiendo de las necesidades.


http://www.prime.com.tr/

1.2. Hibernate

Hibernate es una herramienta de mapeo objeto-relacional (ORM) para
la plataforma Java que facilita el mapeo de atributos entre una base de datos
relacional tradicional y el modelo de objetos de una aplicacién anotaciones en
los beans de las entidades que permiten establecer estas relaciones.

Hibernate es software libre, distribuido bajo los términos de la
licencia GNU LGPL.

Ventajas:
. Caddigo abierto y gratuito.
o Facilita la integracion entre la capa de datos y la capa de negocios,

debido a que los datos se vuelven objetos o listas de objetos, las cuales

utiliza la capa de negocios en nuestra aplicacion.

1.3. MySQL

Es unsistema de gestion de bases de datos relacional, multi-

hilo y multiusuario.

Ventajas:
. Software libre y gratuito.
o Posee un conector Java para la integracién de la capa de datos con la

capa de negocios a través de Hibernate.



1.4. Netbeans

El IDE NetBeans es un entorno de desarrollo integrado, una herramienta
para programadores pensada para escribir, compilar, depurar y ejecutar
programas. Esta escrito en Java. Existe ademas un numero importante de

moddulos para extender el IDE NetBeans.

Ventajas:
o Es software libre y gratuito sin restricciones de uso.
o Se puede depurar la solucion.
o Integracion con el servidor Apache Tomcat para las pruebas realizadas.






2.  FASE DE ANALISIS

2.1. Vision del software

En esta seccién se hablara el porqué de la realizacion de este sistema y
todas las personas involucradas en el proyecto con sus respectivos roles, una

descripcion del sistema asi como de cada uno de sus modulos y submaodulos.

2.1.1. Propésito del sistema

Cubrir la necesidad de tener una herramienta web segura y amigable para
la gestion y estadisticas del deporte nacional (futbol y futbol sala) cuyas
funcionalidades seran poder agregar, cambiar y eliminar todos los datos
necesarios para dicha gestion como lo son los deportes, las ligas, los
campeonatos, los equipos, las personas, partidos, etc. Y de acuerdo a estos
datos poder determinar ciertas estadisticas que interesan al fanatico del
deporte, como lo puede ser la tabla de posiciones, tabla de goleo, mas

amonestados, etc., por cada campeonato realizado.

2.1.2. Descripcién de los stakeholders

Los stakeholders son uno de los factores mas importantes dentro de la
realizacion de la solucién del problema planteado, por lo que un buen analisis
de los mismos es de suma importancia para identificar todas las necesidades
directamente de las personas que obtendran un beneficio directo de la buena

realizacion del modelado del negocio.



Tabla I. Resumen de stakeholders

NOMBRE DESCRIPCION RESPONSABILIDADES

Administrador de la Encargado del seguimiento del

pagina a quien se le Desarrollo del proyecto. Encargado
Administrador realiza el software. de facilitar la informacién necesaria
para aprobar 0 descartar

requerimientos.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla Il. Resumen de usuarios

NOMBRE DESCRIPCION STAKEHOLDER

Encargado de los usuarios y de
Administrador administrar los datos mas STK1_ Admin
importantes de la base de

datos.

Encargado de monitorear los
Monitor partidos EN-VIVO y tener STK2_ Monitor
actualizados los datos de los

mismos.

Es quien consulta la pagina web

Fanatico para observar las estadisticas STK3 Fan

gue le interesen.

Fuente: elaboracién propia.



2.1.3. Entorno de usuario

Para ingresar al entorno de usuario, los mismos ingresaran desde un
ordenador, a un entorno web, desde cualquier explorador web, entrando donde
se deberan autenticar con un usuario y contrasefia previamente creadas por el
Administrador, e ingresaran al inicio de la aplicacién donde podran realizar las
diferentes actividades asignadas, esto dependiendo del tipo de usuario y los

permisos que se posean.

2.1.4. Descripcion global del producto

En esta seccidn describiremos cada uno de los médulos, asi como todos

los sub mddulos que posee este sistema.

2.1.4.1. Moédulo de administracion

En este modulo se podran realizar las acciones de altas y bajas de la
mayoria de los datos que se manejaran. No se podran modificar algunos datos
debido a que estos deben de ser permanentes y no modificables para el buen

funcionamiento de la aplicacion.

2.1.4.1.1. Submaddulo deporte

En este subméddulo se podran realizar las bajas y altas de los deportes

gue se deseen gestionar.



2.1.4.1.2. Submaddulo liga

En este submddulo se podran realizar las bajas y altas de las ligas que se

deseen gestionar.
2.1.4.1.3. Submddulo campeonato
En este submdédulo se podran gestionar las bajas y altas de los
campeonatos que se deseen gestionar. Ademas, en este modulo se podran
realizar también las altas y bajas de los equipos que posea cierto campeonato y
de igual forma los partidos que posea cierto campeonato.
2.1.4.1.4. Submaédulo equipos
En este submoOdulo se podran gestionar las bajas y altas de los
campeonatos que se deseen gestionar. Ademas, en este mddulo, se podran
realizar también las altas y bajas de las personas que integren los equipos.

2.1.4.1.5. Submaédulo roles

En este submddulo se podran gestionar las altas y bajas de los roles de

las personas.

2.1.4.1.6. Submaddulo paises

En este submoddulo se podran gestionar las altas y bajas de los paises que

se deseen gestionar.



2.1.4.1.7. Submaddulo personas

En este submodulo se podran gestionar las altas y bajas de todas las

personas.

2.1.4.1.8. Submaédulo eventos

En este submodulo se podran gestionar las altas y bajas de todos los

eventos que puedan ocurrir en un partido.

2.1.4.2. Moédulo En-Vivo

En este modulo se monitorean los partidos a gestionar en vivo para los
fanaticos. Los eventos de ingresaran de modo que vayan sucediendo mientras
transcurre el partido y estos de manera automética se mostraran para el

usuario.

2.1.4.3. Modulo de estadisticas

En este médulo se podran consultar todas las estadisticas que el usuario
desee. Podra observar la tabla de posiciones por campeonato, la tabla de goleo
por campeonato, los mas amonestados por campeonato, los partidos que ha

dirigido un técnico, los partidos que ha jugado cierto jugador, etc.

2.1.5. Restriciones
o El software debe ser realizado en ambiente web
o Debe ser totalmente configurable y modificable desde la aplicacion
o Debe de tener alta disponibilidad



2.2. Plan de desarrollo de software

El objetivo del plan de desarrollo de software es crear una guia para todas
las personas involucradas en el desarrollo del sistema. Entre estas personas se
encuentra el programador, que hara uso del documento, junto con la vision del
software realizada en la seccién anterior, para tener una idea clara de la
funcionalidad que debe cumplir el software que se estd creando. Sirve para el
proceso de mantenimiento ya que contiene los recursos con que se cuentan
(hardware y software) y recursos que podrian necesitarse en el futuro dado que

el encargado del software planea un crecimiento a nivel nacional.

2.2.1. Vista general del proyecto

En este apartado, se hablara sobre el propésito que tiene el desarrollo de
esta aplicacién, el alcance, es decir, lo que puede y no puede realizar y sus
objetivos, asi como la forma en que se organizO el proyecto para ser

desarrollado e implementado de la mejor manera.

2.2.1.1. Propdsito, alcance y objetivos

El proyecto “Sistema de Gestion y Estadisticas del Deporte Nacional”
consiste en una coleccion de elementos que juntos conforman un sistema de
almacenamiento y procesamiento de informacién. Dentro de esta coleccion de
elementos encontramos objetos tangibles como lo son las maquinas, los
usuarios; y también objetos intangibles como las soluciones de software, la
informacion almacenada y la forma en que se procesa y presenta de manera

gue sea Util al usuario.
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El propésito del proyecto es cubrir la necesidad de tener una herramienta
web segura y amigable para la gestion y estadisticas del deporte nacional
(futbol y futbol sala) cuyas funcionalidades serian poder agregar, cambiar y
eliminar todos los datos necesarios para dicha gestion como lo son los
deportes, las ligas, los campeonatos, los equipos, las personas, partidos, etc. Y
de acuerdo a estos datos poder determinar ciertas estadisticas que interesan al
fanatico del deporte, como lo puede ser la tabla de posiciones, tabla de goleo,

mas amonestados, etc. Por cada campeonato realizado.

El sistema, al término de la fase de desarrollo del proyecto, debe contar

con la siguiente funcionalidad:

o Debe permitir la administracion de:
o Altas y bajas de deportes
o Altas y bajas de ligas
o Altas y bajas de campeonatos
o Altas y bajas de equipos por campeonato
o Altas y bajas de partidos por campeonato
o Altas y bajas de equipos
o Altas y bajas de personas por equipo por campeonato
o Altas y bajas de roles de personas
o Altas y bajas de paises
o Altas y bajas de personas
o Altas y bajas de eventos
o Altas y bajas de partidos
o Debe de permitir monitorear los partidos En-Vivo:
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o Agregar eventos por partido

o Editar eventos por partido
o Debe de permitir realizar las siguientes consultas:
o Tabla de posiciones por campeonato
o Tabla de goleo por campeonato
o Estadisticas de amonestaciones y expulsiones por campeonato
o Calendario por campeonato

o Cantidad partidos dirigidos por arbitros

o Cantidad partidos dirigidos por técnicos
o Cantidad partidos jugados por jugador por equipo
2.2.1.2. Suposiciones y restricciones

La herramienta que serd entregada al final debe contar con ciertas
caracteristicas y derivadas de estas caracteristicas vienen las siguientes

restricciones y suposiciones:

o La aplicacion debe ser web y debe estar disponible para todos los
usuarios, tanto administrador y monitor, como para los usuarios externos
(fanéticos), esto significa que debe estar en un servidor web de
alojamiento externo y por consiguiente, es vulnerable a ataques externos
de personas malintencionadas que quisieran acceder a la informacion
confidencial del personal que viaja a través de la red. La solucion a esto
es implementar un método simple de autenticacion de usuarios con un
nombre y una contrasefia que los identifique y les dé acceso a la

aplicacion.
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Se asume que previa a la solucién propuesta, no existia ninguna y por
tanto se comienza desde cero, sin tener que considerar software que ya
esté funcionando.

El sistema debe funcionar 24 horas al dia, los 365 dias del afio.

El sistema debe ser facilmente extensible para permitir el la ampliacién
del sistema como puede ser la gestion y consultas desde una aplicacion
movil, y la adaptacion a las diferentes leyes y regulaciones de cada pais.
Debe ser facil de usar, sencillo y agradable al usuario, con un tiempo de

respuesta maximo de 10 segundos para cada consulta.

2.2.1.3. Entregables del proyecto

Al término de este proyecto, el objetivo es entregar los siguientes

artefactos:

Una aplicacion web que permita la gestion de informacion con los
requerimientos y restricciones antes descritos.

La investigacién de un servicio de alojamiento externo.

El script de la base de datos para la implementacion de la solucién en el
alojamiento externo.

La documentacion realizada que describa la forma de utilizar y mantener

la aplicacién web y el resto de artefactos entregados.

2.2.2. Organizacién del proyecto

Para ser desarrollado e implementado de la mejor manera posible el

software, se ha decidido asignar ciertos roles y responsabilidades, asi como

estimar los costos implicados en el desarrollo de la aplicacion.
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2.2.2.1. Participantes en el proyecto

El software a realizar sera unicamente desarrollado por Alejandro Muralles

Pefa, estudiante de ingenieria en Ciencias y Sistemas de la Universidad de

San Carlos de Guatemala, el cual desempenfara los roles de jefe de proyecto,

analista de sistemas, desarrollador y tester.

2.2.2.2. Roles y responsabilidades

Jefe de proyecto: tiene la responsabilidad de definir un cronograma. Para
este Unico trabajo, y debido a que el software es desarrollado Unicamente
por una persona, €l mismo estar4d velando que se cumplan las

actividades y tareas conforme al cronograma.

Analista de sistemas: se encarga de recabar los requerimientos de los
usuarios y documentarlos para a partir de estos, se puede empezar a
desarrollar la herramienta y ademas quede documentado todo lo que se
realiz6 durante el proyecto.

Desarrollador: es la persona que codifica el software, que en este caso
es el sitio web. Busca optimizar los procesos y cumplir estandares al

momento de ejecutar su trabajo.

Tester: debe de asegurarse que se cumpla con la funcionalidad

esperada, sin errores y de la forma mas eficiente posible.
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2.2.3. Estimaciones del proyecto

En esta seccidon se daran a conocer las estimaciones en costos sobre las
herramientas, tanto de hardware y de software, que se utilizaron para el

desarrollo del proyecto asi como algunas cotizaciones de ciertos servidores de

alojamientos en los cuales se podra poner en produccion dicho software.

2.2.3.1. Costos de hardware y software

Debido a que la herramienta es desarrollada para un publico en general y
gue el beneficiario del software ya posee un ordenador en su poder para poder
realizar las tareas de administrador y monitor del sitio, solamente se tomaran en

cuenta las herramientas que se utilizaran para el desarrollo, se presentan a

continuacion:

Tabla lll. Costos de hardware y software.

HERRAMIENTA COSTO (Q)

DBMS MySQL 0.00
Netbeans 7.1.1 0.00
PrimeFaces 0.00
Hiberante 0.00
Apache Tomcat 7.0 (Ambiente de 0.00
desarrollo)

TOTAL 0.00

Fuente: elaboracion propia.
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Se han encontrado herramientas altamente eficientes para el buen
desarrollo del sistema que son gratuitas y ha optado por ellas debido a que son

de buena calidad y no representarian ningun costo a la empresa.

El Gnico costo en que se incurriria, sera el servidor de alojamiento externo
el cual se recomienda el mismo de desarrollo (Apache Tomcat 7.0). Esto puede
variar dependiendo del alojamiento que desee el beneficiario y la cantidad de
usuarios que pretenda utilizaran el software. Se presenta a continuacién una

lista de servidores de alojamiento externo para la eleccion del beneficiario:

Tabla IV. Servidores de alojamiento

TIPO COSTO ($) COSTO ($)

SERVIDOR MENSUAL ANUAL

www.mochahost.com Apache Tomcat 93.6
7.0 Linux (7.80)
Business Plan

www.mochahost.com Apache Tomcat 15.45 125.04
6.0 Windows (10.42)
Business

www.visionwebhosting.net Apache Tomcat 25.00 225.00
7.0 Linux (18.75)
Business Plan

www.visionwebhosting.net Apache Tomcat 40.00 360.00
7.0 Linux Java (30.00)
Expert Plan

Fuente: elaboracién propia.
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2.2.3.2. Costo personal

Este tipo de costos se incluyen los gastos generados por el recurso
humano, en funcion de las horas que este trabaje en el proyecto y el tiempo. El
dia laboral consta de 4 horas y el mes consta de 30 dias. Esto para la

estimacion de costos.

Tabla V. Costo de personal.

RECURSO COBRO X COBRO X TIEMPO TOTAL

HUMANO HORA (Q)  DIA(Q) TRABAJADO  (Q)

Jefe de Proyecto 0.00 0.00 4 meses 0.00

Analista de 0.00 0.00 1 mes, 2 0.00

Sistemas semanas

Desarrollador 0.00 0.00 2 meses 0.00

Tester 0.00 0.00 2 semanas 0.00
TOTAL 0.00

Fuente: elaboracidon propia.

Nota: el costo se reduce a cero quetzales en lo que respecta al personal
debido a que el trabajo se esta realizando para el proyecto de tesis. Ademas, no
se estan tomando en cuenta los costos intangibles como lo pueden ser la luz, el

internet, etc.

2.2.4. Analisis costo beneficio

Con este analisis de costo beneficio se logr6 determinar que con el

sistema propuesto se adquieren grandes ventajas ya que la mayoria de los
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recursos técnicos necesarios para desarrollar e implementar el sistema ya se

tienen.

De la misma manera, el nuevo sistema mejorara significantemente el
manejo de la informacion ya sea para ingresarla o para modificarla asi como la
rapidez con la que se ejecutan las consultas que se deseen realizar. La forma
en que estara organizada la informacién sera de mejor manera por lo que el

administrador tendra mucho mayor control.

También el sistema manejara lo que es el acceso a personal autorizado
por lo que la seguridad en la informacién podra solo ser vista por aquellas

personas que en realidad necesitan tener acceso a ella y no cualquier persona.

2.2.5. Andlisis de viabilidad del proyecto

En necesario realizar un estudio de factibilidad para determinar lo que el
sistema que se va a implantar necesita, los costos y los beneficios que este. El
analisis que se presenta a continuacion, permitid determinar si el proyecto en
realidad podia ponerse en marcha y para esto se tomaron los siguientes

aspectos:

2.25.1. Factibilidad técnica

Este estudio se realiz6 para determinar cuales son los componentes
técnicos que se poseen o0 se pueden conseguir de manera gratuita, ver si se
pueden utilizar para el sistema a implementar y de ser necesario adquirir el

equipo para el desarrollo y la implementacién del mismo.

Se tomaron en cuenta dos aspectos para la implantacion del sistema:
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2.25.1.1. Hardware

Para el desarrollo, el equipo minimo:

. Procesador Pentium 4
. 512 MB de RAM
o 2 GB de espacio disponible

Tomando en cuenta los requerimientos anteriormente descritos, se logro
determinar que no es necesaria la compra de un nuevo equipo ya que el
encargado de realizar el software ya posee un ordenador que supera las

caracteristicas minimas.

Para la implementacién:

. Procesador Core 2 Duo

. 1 GB de RAM

o 1 GB de espacio disponible
o 128 MB de Memoria Heap

2.2.5.1.2. Software
El software que se utilizara para el desarrollo del sistema sera:
. DBMS MySQL
o Netbeans

o Apache Tomcat 7.0

o Navegador Web (Internet Explorer, Firefox, Opera o Chrome)
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El software para la implementacion:

. DBMS MySQL
o Apache Tomcat 6.0 0 7.0

Como resultado del estudio técnico se comprob6 que la gran mayoria de
componentes a utilizar para el desarrollo, ya sea hardware y software, ya se
posee y respecto del software que falta, todos son gratuitos y faciles de
conseguir. Ahora bien, para la implementacion, y debido a que el software seré
un sitio web disponible para todos los usuarios que naveguen en internet y
estén interesados en el deporte guatemalteco (futbol y futbol sala) se necesitara

contratar un servidor de alojamiento.

2.2.5.1.3. Factibilidad econémica

Como se pudo observar en el estudio de factibilidad técnica, la mayoria
del equipo a utilizar, asi como el software para la implementacion del sistema,
ya se posee. Las demas herramientas a utilizar para el desarrollo del sistema,
son gratuitas por lo que la inversion inicial para el desarrollo e implementacién
del sistema propuesto es de solamente el valor del servidor de alojamiento, el
cual ronda entre los $ 7 y $ 40 mensuales, variando los precios por el tipo de
servicio contratado y por el tiempo del contrato con que se realice el

alojamiento.

2.3. Especificacidén de casos de uso

En esta seccidn se describen los casos de uso del sistema, es decir, las

acciones que se realizan.
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2.3.1. Administrar estadios

Descripcién breve: a través de este servicio el sistema permite dar de alta
y de baja los estadios en los que se jugaran las jornadas asi como modificar

cada uno de ellos.

2.3.1.1. Flujo basico de eventos
o El usuario ingresa en el sistema
o El usuario ingresa a la seccion administrar
o El usuario ingresa a la seccién de agregar estadio
o El usuario ingresa el nombre del estadio que desea agregar
o El usuario presiona el botén agregar estadio
o El sistema almacena el nuevo estadio
2.3.1.2. Flujos alternativos
o Se eligi6 editar estadios (paso 3)
o El usuario selecciona varios estadios y presiona el boton de

eliminar para eliminarlos o bien presiona el boton de editar sobre

cada estadio para editar el nombre del estadio.

2.3.1.3. Precondiciones

No existen precondiciones.

2.3.1.4. Poscondiciones

Es necesario tener cargados estadios para la administracién de partidos.
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2.3.2. Administrar deportes

Descripcion breve: este servicio permitira dar de alta y baja los distintos
deportes que se quieran manejar dentro de la aplicacion asi como modificar

cada uno de ellos.

2.3.2.1. Flujo basico de eventos
o El usuario ingresa en el sistema
o El usuario ingresa a la seccion administrar
o El usuario ingresa a la seccion de agregar deporte
o El usuario ingresa el nombre del estadio que desea agregar
o El usuario presiona el botén agregar deporte
o El sistema almacena el nuevo deporte
2.3.2.2. Flujos alternativos
o Se eligi6 editar el deporte. (paso 3).
o El usuario selecciona varios deportes y presiona el boton de

eliminar para eliminarlos o bien presiona el botdén de editar sobre

cada deporte para editar el nombre del deporte.

2.3.2.3. Precondiciones

No existen precondiciones.

2.3.2.4. Poscondiciones

Se necesitan tener almacenados deportes para poder administrar las ligas.
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2.3.3. Administrar ligas

Descripcién breve: este servicio permitira dar de alta y baja las distintas

ligas que se quieran manejar dentro de la aplicacion, asi como modificar cada

una de ellas.
2.3.3.1. Flujo béasico de eventos
o El usuario ingresa en el sistema
o El usuario ingresa a la seccion administrar
o El usuario ingresa a la seccion de agregar liga
o El usuario ingresa el nombre de la liga que desea agregar
o El usuario selecciona el deporte al cual perteneceré la liga
o El usuario presiona el botén agregar liga
o El sistema almacena la nueva liga
2.3.3.2. Flujos alternativos
o El usuario elige editar liga. (Paso 3)
o El usuario selecciona varias ligas y presiona el botén de eliminar

para eliminarlas o bien presiona el botén de editar sobre cada liga

para editar el nombre de la liga o el deporte a la que pertenece.

2.3.3.3. Precondiciones

Tener almacenados deportes.
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2.3.3.4. Poscondiciones

Se necesitan tener almacenadas ligas para poder administrar los

campeonatos.

2.3.4. Administrar campeonatos

Descripcion breve: este servicio permitira dar de alta y baja los distintos

campeonatos que se quieran manejar dentro de la aplicacion, asi como

modificar cada uno de ellos.

2.3.4.1. Flujo basico de eventos
o El usuario ingresa en el sistema
o El usuario ingresa a la seccion administrar
o El usuario ingresa a la seccién de agregar campeonatos
o El usuario ingresa el nombre del campeonato que desea agregar
o El usuario selecciona el deporte para obtener las ligas de dicho deporte
o El usuario selecciona la liga a la cual pertenecera el campeonato
o El usuario presiona el botdn agregar campeonato
o El sistema almacena el nuevo campeonato
2.3.4.2. Flujos alternativos
. Se eligi6 editar campeonato. (Paso 3)
o El usuario selecciona varios campeonatos y presiona el boton de

eliminar para eliminarlos o bien presiona el boton de editar sobre
cada campeonato para editar los campos que el usuario desee

editar.
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2.3.4.3. Precondiciones

Se necesitan tener cargadas ligas para administrar campeonatos.

2.3.4.4. Poscondiciones

Se necesitan tener campeonatos para agregar equipos y partidos.

2.3.5. Administrar equipos

Descripcidn breve: este servicio permitira dar de alta y baja los distintos

equipos que se quieran manejar dentro de la aplicacion, asi como modificar

cada uno de ellos.

2.3.5.1. Flujo basico de eventos
o El usuario ingresa en el sistema
o El usuario ingresa a la seccion administrar
o El usuario ingresa a la seccion de agregar equipos
o El usuario ingresa el nombre del equipo que desea agregar
o El usuario presiona el botén agregar equipo
o El sistema almacena el nuevo equipo
2.3.5.2. Flujos alternativos

o Se eligi6 editar equipo. (Paso 3)
o El usuario selecciona varios equipos y presiona el boton de
eliminar para eliminarlos o bien presiona el boton de editar sobre

cada equipo para editar los campos que el usuario desee editar.
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2.3.5.3. Precondiciones

No existen precondiciones.

2.3.5.4. Poscondiciones

Se necesitas tener agregados equipos para poder administrar los equipos

por campeonato y las personas que pertenecen a cada equipo.

2.3.6. Administrar paises

Descripcion breve: este servicio permitira dar de alta y baja los distintos

paises que se quieran manejar dentro de la aplicacion, asi como modificar cada

uno de ellos.
2.3.6.1. Flujo basico de eventos
o El usuario ingresa en el sistema
o El usuario ingresa a la seccién administrar
o El usuario ingresa a la seccion de agregar paises
o El usuario ingresa el nombre del pais que desea agregar
. El usuario presiona el botén agregar pais
o El sistema almacena el nuevo pais
2.3.6.2. Flujos alternativos
. Se eligi6 editar pais. (Paso 3)
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o El usuario selecciona varios paises y presiona el botén de eliminar

para eliminarlos o bien presiona el botén de editar sobre cada pais

para editar los campos que el usuario desee editar.

2.3.6.3. Precondiciones

No existen precondiciones.

2.3.6.4. Poscondiciones

Se necesita tener agregados paises para poder agregar personas.

2.3.7. Administrar roles

Descripcién breve: este servicio permitira dar de alta y baja los distintos

roles que se quieran manejar para las personas asi como modificar cada uno de

ellos.
2.3.7.1. Flujo basico de eventos
o El usuario ingresa en el sistema
o El usuario ingresa a la seccion administrar
o El usuario ingresa a la seccion de agregar roles
o El usuario ingresa el nombre del rol que desea agregar
o El usuario presiona el botén agregar rol
o El sistema almacena el nuevo rol
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2.3.7.2. Flujos alternativos
. Se eligio editar rol. (Paso 3)

o El usuario selecciona varios roles y presiona el botén de eliminar
para eliminarlos o bien presiona el botén de editar sobre cada rol
para editar los campos que el usuario desee editar.

2.3.7.3. Precondiciones
No existen precondiciones.
2.3.7.4. Poscondiciones
Se necesita tener agregados roles para poder agregar personas.

2.3.8. Administrar personas

Descripcion breve: este servicio permitira dar de alta y baja las distintas

personas que se quieran manejar en la aplicacion, asi como modificar cada una

de ellas.
2.3.8.1. Flujo basico de eventos
. El usuario ingresa en el sistema
. El usuario ingresa a la seccion administrar
o El usuario ingresa a la seccidn de agregar personas
o El usuario ingresa los datos de la persona que desea agregar
o El usuario presiona el botén agregar persona
o El sistema almacena la nueva persona
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2.3.8.2. Flujos alternativos
o Se eligio editar persona. (Paso 3)

o El usuario selecciona varias personas y presiona el botén de
eliminar para eliminarlos o bien presiona el boton de editar sobre
cada persona para editar los campos que el usuario desee editar.

2.3.8.3. Precondiciones
Tener almacenados paises y roles.

2.3.8.4. Poscondiciones

Se necesita tener almacenadas personas para poder agregarlas a los

equipos de cada campeonato.

2.3.9. Administrar eventos

Descripcion breve: este servicio permitira dar de alta y baja los distintos

eventos de los partidos que se quieran manejar asi como modificar cada uno de

ellos.
2.3.9.1. Flujo béasico de eventos
o El usuario ingresa en el sistema
o El usuario ingresa a la seccion administrar
o El usuario ingresa a la seccidn de agregar eventos
o El usuario ingresa los datos del evento que desea agregar
o El usuario presiona el botdén agregar evento
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. El sistema almacena el nuevo evento

2.3.9.2. Flujos alternativos
o Se eligi6 editar evento. (Paso 3)
o El usuario selecciona varios eventos y presiona el boton de

eliminar para eliminarlos o bien presiona el boton de editar sobre

cada evento para editar los campos que el usuario desee editar.

2.3.9.3. Precondiciones

No existen precondiciones

2.3.9.4. Poscondiciones

Se necesita tener almacenadas eventos para poder monitorear los

partidos en vivo y/o agregar dichos a eventos a un partido que no se maneja en

vivo de cada campeonato.

2.3.10.  Administrar equipos por campeonato

Descripcion breve: este servicio permitira dar de alta y baja los distintos

equipos de cierto campeonato que se quieran manejar asi como modificar cada

uno de ellos.

2.3.10.1. Flujo basico de eventos
o El usuario ingresa en el sistema
o El usuario ingresa a la seccion administrar
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o El usuario ingresa a la seccién campeonatos

o El usuario ingresa a la seccidn de agregar equipos
o El usuario selecciona el deporte, la liga y el campeonato
o El usuario selecciona los equipos que desee agregar al campeonato
o El usuario presiona el botén agregar equipos
o El sistema almacena el o los equipos seleccionados
2.3.10.2. Flujos alternativos

o Se eligi6 editar equipos por campeonato. (Paso 3)

o El usuario selecciona el deporte, la liga y el campeonato y luego

selecciona los equipos que desea eliminar. Luego presiona el
boton de eliminar y el sistema eliminardA a los equipos
seleccionados del campeonato.
2.3.10.3. Precondiciones
Tener almacenados campeonatos y equipos.

2.3.10.4. Poscondiciones

Se necesitan tener equipos asignados a los campeonatos para poder

agregar las personas a dichos equipos.

2.3.11. Administrar personas por equipo

Descripcion breve: este servicio permitira dar de alta y baja las distintas
personas de cierto equipo de cierto campeonato que se quieran manejar asi

como modificar cada una de ellas.
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2.3.11.1. Flujo basico de eventos

o El usuario ingresa en el sistema

o El usuario ingresa a la seccion administrar

o El usuario ingresa a la seccion equipos

o El usuario ingresa a la seccion de agregar personas

o El usuario selecciona el deporte, la liga, el campeonato y el equipo

. El usuario selecciona las personas que desee agregar al equipo

. El usuario presiona el botén agregar personas

o El sistema almacena la o las personas seleccionadas al equipo
2.3.11.2. Flujos alternativos

o Se eligio editar personas por equipo. (Paso 3)

o El usuario selecciona el deporte, la liga y el campeonato y luego

selecciona las personas que desea eliminar. Luego presiona el
boton de eliminar y el sistema eliminara a las personas
seleccionados de cierto equipo de cierto campeonato.

2.3.11.3. Precondiciones

Se necesita tener almacenados equipos por campeonato y personas.

2.3.11.4. Poscondiciones

Se necesita tener personas en los equipos de cierto campeonato para

poder agregar ciertos eventos de los partidos.
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2.3.12.  Administrar partidos por campeonato

Descripcién breve: este servicio permitira dar de alta y baja los distintos

partidos de cierto campeonato que se quieran manejar asi como modificar cada

uno de ellos.
2.3.12.1. Flujo béasico de eventos
o El usuario ingresa en el sistema
o El usuario ingresa a la seccion administrar
o El usuario ingresa a la seccién campeonatos
o El usuario ingresa a la seccion de agregar partido
o El usuario selecciona el deporte, la liga, el campeonato
o El usuario introduce los datos del partido, como los equipos que se

enfrentan, el estadio, el arbitro central, etc.

o El usuario presiona el botén agregar partido
o El sistema almacena el partido
2.3.12.2. Flujos alternativos

o Se eligi6 editar partido. (Paso 3)
o El usuario selecciona el deporte, la liga y el campeonato y luego
selecciona los partidos que desea eliminar. Luego presiona el
boton de eliminar y el sistema eliminard los partidos de cierto

campeonato.
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2.3.12.3. Precondiciones

Se necesita tener almacenados equipos por campeonato, personas con rol

de arbitro y estadios.

2.3.12.4. Poscondiciones

Se necesita tener partidos para poder monitorearlos y asi poder agregar

eventos a dichos partidos.
2.3.13.  Monitorear partidos
Descripcion breve: este servicio permitird agregar eventos a los partidos

gue se estén realizando en ese momento o bien solamente para agregar

partidos anteriores.

2.3.13.1. Flujo basico de eventos
o El usuario ingresa en el sistema
o El usuario ingresa a la seccidon monitorear partido
o El usuario selecciona el deporte, la liga y el campeonato
o El usuario selecciona el partido
o El usuario selecciona el equipo al que le desea agregar un evento si es
necesario.
. El usuario presiona el evento que desea agregar
o El usuario llena los datos necesarios del evento
o El usuario presiona el botén de agregar evento
o El sistema almacena el evento del partido seleccionado
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2.3.13.2. Flujos alternativos

No existen flujos alternativos.

2.3.13.3. Precondiciones

Se necesitan tener partidos y eventos almacenados.

2.3.13.4. Poscondiciones

Se necesitan eventos por partido para poder realizar las consultas como

tabla de posiciones, de goleo, etc.
2.3.14. Consultar tabla de posiciones
Descripcién breve: este servicio permitird consultar la tabla de posiciones

de un campeonato en especifico y poder observar los puntos, partidos jugados

y otras estadisticas de cada equipo.

2.3.14.1. Flujo basico de eventos
o El usuario ingresa en el sistema
o El usuario ingresa a la seccion de estadisticas
o El usuario ingresa a la seccion de posiciones
o El sistema carga la tabla de posiciones
o El usuario puede elegir la tabla de posiciones que desea ver, ya sea

General, Local o de Visita.
o El usuario puede ordenar la tabla de posiciones segun los campos que

esta tenga.
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2.3.14.2. Flujos alternativos

No existen flujos alternativos.

2.3.14.3. Precondiciones

Se necesitan tener partidos y eventos almacenados.

2.3.14.4. Poscondiciones

No existen poscondiciones.

2.3.15. Consultar tabla de goleo

Descripcion breve: este servicio permitira consultar la tabla de goleo de un

campeonato en especifico y observar el total de goles, goles en casa y de visita

y otras estadisticas de cada jugador que haya anotado al menos un gol.

2.3.15.1. Flujo basico de eventos
o El usuario ingresa en el sistema
. El usuario ingresa a la seccion de estadisticas
o El usuario ingresa a la seccion de posiciones
o El usuario elige la clasificacion tabla de goleo
o El usuario puede ordenar la tabla de goleo segun los campos que esta

tenga.
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2.3.15.2. Flujos alternativos

No existen flujos alternativos.

2.3.15.3. Precondiciones

Se necesitan tener partidos y eventos almacenados.

2.3.15.4. Poscondiciones

No existen post condiciones.
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3. FASE TECNICA PROFESIONAL

Esta fase tiene como objetivo principal brindar la informacion necesaria
para poder entender y comprender el funcionamiento de la herramienta que se

realizé.

Se utilizaron diagramas de UML para la representacion grafica de todas
las fases del desarrollo realizado, brindando una breve descripcion para lograr

la maxima comprension y entendimiento.
3.1. Documento de arquitectura de software

Este apartado tiene como propdsito describir la arquitectura del sistema de
gestion y estadisticas del deporte nacional orientado al futbol y futbol sala
basado en los requerimientos funcionales y no funcionales descritos en la fase

de analisis.

La arquitectura del sistema se representa en tres capas las cuales

representan el plan detallado de desarrollo e implementacién el sistema.
3.1.1. Alcance
Este documento esta dirigido a las personas que se involucraron en la

fase de desarrollo, ya sea programando, dando mantenimiento o

implementando el sistema.
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3.1.2. Representacion del sistema

Para dar una solucién al problema planteado, se decidi6 realizar el

software con un modelo de arquitectura de tres capas.

Es una arquitectura se basa en un modelo de tres capas las cuales son:

o Capa de Datos
J Capa de Ldgica de Negocios
o Capa de Presentacion

En el disefio de sistemas informaticos actual se suele usar la
programacion por capas, ya que esta permite distribuir el trabajo de creacion de
aplicaciones por niveles, donde cada grupo de trabajo esté totalmente abstraido
del resto de niveles, de forma que basta con conocer la API que existe entre

niveles.
Una API (Application Programming Interface) es el conjunto de funciones

gue ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa

de abstraccion.
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Figura 1. Representacion del sistema

Capa de Presentacion
~/
Logica de Negocios

W/

Capa de Datos

Fuente: elaboracion propia, con base en Microsoft Word 2010.

3.1.2.1. Capa de presentacion

Es la capa donde se representan todos los aspectos relacionados con la
presentacion y disefio de la solucion al software a realizar. Esta es la capa con
la que interactta el usuario, ya que por medio de ella se le presenta el sistema
realizado, se le comunica la informacién y captura la informacién que el usuario

desea ingresar.

Es importante saber que esta capa solamente interactia con la capa de
l6gica de negocio y por ningln motivo debera de relacionarse directamente con
la capa de datos. Esta capa también es llamada “Interfaz de Usuario o Interfaz
Grafica” y debe de ser amigable para el usuario, es decir bastante atractiva y

sencilla de utilizar.

3.1.2.2. Capa de l6gica de negocio

En esta capa es donde se reciben y se realizan las peticiones que el

usuario desea realizar y luego de procesarlas se envian de nuevo al usuario. Se
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llama capa de l6gica de negocio, ya que es en esta capa en donde establecen
todas las reglas que deben cumplirse. Esta capa es practicamente la
intermediaria entre la capa de presentacion y la capa de datos, ya que ella se
comunica con la capa de presentacion para recibir las solicitudes y presentar
los resultados, y con la capa de datos, para solicitar al gestor de base de datos

para recuperar o almacenar datos en él.

Algunos aspectos a tomar en cuenta de esta capa es que no toda la logica
de negocio necesariamente requerira acceso a los datos, pero con una interfaz
bien estructurada se deberd de utilizar la capa de negocios para realizar la
validacién en la entrada de los campos de un formulario, o en los célculos que

se puedan realizar.

3.1.2.3. Capa de datos

En esta capa es en donde se almacenan todos los datos y se encarga de
acceder a los mismos. Esta capa es la que recibe solicitudes de la capa de
I6gica de negocios para el almacenamiento y/o la recuperacion de la

informacion.

Una de las ventajas que tiene este modelo es que las capas de légica de
negocios y de presentacion pueden estar en un mismo servidor y solamente si
las necesidades crecen, lo aconsejable es separar ambas capas en dos 0 mas

servidores.

La capa de datos, debido a que puede llegar a ser compleja, puede que
resida en uno o mas servidores, teniendo varios gestores de bases de datos en
distintos servidores por ejemplo. Ahora bien, si es la capa de l6gica de negocios

la que llega a ser muy compleja, por ejemplo que se trabajen en bastantes
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modulos y estos modulos utilicen otros modulos, también se podra tener una
arquitectura en la cual la esta capa se divida en uno o varios servidores y todos

ellos accediendo a un mismo servidor en donde resida la capa de datos.

A esto separacion de las capas se le llama distribucién en capas y niveles.
El nivel se forma de acuerdo a como estan distribuidas las capas fisicamente.
Es decir, si en un mismo servidor se tienen las tres capas (presentacion + logica
de negocios + datos), se diria que se tiene una arquitectura de tres capas con
un solo nivel, ahora bien, si se tiene en un servidor la capa de presentacion y
l6gica de negocios y en otro ordenar la capa de légica de negocios y la de
datos, se puede decir que la arquitectura que se trabaja es de tres capas y de

dos niveles.

3.1.3. Implementacion de capas

En este apartado se muestra como se implementaron las capas de
presentacion, de la légica de negocios y la de datos y de qué forma se
relacionan entre si para poder tener una modelo que nos permita tener
seguridad y a la vez, un orden para poder realizar cualquier cambio de manera

mas agil.
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Figura 2. Implementacion de capas

PRESENTACION ‘
LOGICA DE NEGOCIOS
% Interfaz
$ Usuarios % Administracién
DATOS
Consultas
Conexion

Fuente: elaboracidn propia. Dia.

3.1.3.1. Capa de presentacion
Esta capa representa todos los componentes web que se utilizan para
proveer al usuario todas las funcionalidades necesarias para realizar las tareas

de administracion y para poder realizar las consultas de las estadisticas.

Figura 3. Capa de presentacion

]

PRESENTACION

Interfaz

Fuente: elaboracién propia. Dia.
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La interfaz corresponde a todos los archivos XHTML que sirven para

interactuar con la herramienta como entrada o salida de forma visual.

3.1.3.2. Capa de l6gica de negocios

En este componente se agrupan las clases que realizan las acciones que
corresponden a las actividades que realizan los usuarios que utilizan el Sistema
de Gestion y Estadisticas del Deporte Nacional ya sea para administrar los

datos que se manejan en dicha herramienta o la consulta de los mismos.

Figura 4. Capa de légica de negocios
|
LOGICA DE NEGOCIOS
Usuarios Administracion
Consultas

Fuente: elaboracion propia. Dia.

o Administracion: corresponde a las acciones de administracion del
sistema, asi como el mantenimiento de los datos para el correcto

funcionamiento de la herramienta.

o Consultas: corresponde a la representacion de los datos en una forma

resumida o especifica, facil de entender, los cuales el usuario solicite.
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o Usuarios: corresponde a los métodos para el manejo de los distintos
tipos de usuario y de esta forma filtrar la informacion pertinente a cada

usuario.
3.1.3.3. Capa de datos
En este componente se agrupan las clases que hacen posible la conexion
hacia la base de datos y que realizan la comunicacion con la capa de légica de

negocios para la persistencia de los datos.

Figura 5. Capa de datos

]

DATOS

Conexion

Fuente: elaboracion propia. Dia.

o Conexion: contiene el mapeo de las tablas de la base de datos en clases

y la conexion hacia la misma.
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4. FASE DE APRENDIZAJE

4.1. Manual de usuario

El manual de usuario tiene como propésito guiar al usuario y de esta forma
pueda aprender a utilizar la herramienta, ya que este le explicara paso a paso el
manejo de cada funcién y cada modulo.

4.1.1. Administracion de deportes

Debe de dirigirse al menu administrar, elegir el sub mena Deportes,
presionar el boton de agregar e introducir los datos correspondientes. Presionar
el boton de “Agregar Deporte” y se mostrard un mensaje de que el deporte se

ha agregado correctamente.

Figura 6. Menu principal

MENU

Administrar v
Monitorear Partido
EN-VIVO

Liga Nacional v
Seleccion Nacional »

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 7. Menu administrar

MENU

Estadios
Deportes

Ligas
Campeonatos
Equipos

Roles

Paises
Departamentos
Personas

Eventos

*Back

Fuente: elaboracién propia.

Figura 8. Agregar deporte

INSERTAR DEPORTE
Instrucciones:

« Introduza el nombre de la Nuevo Deporte

Nombre del Deporte”™ |Futsal

Agregar Deporte

Fuente: elaboracion propia.

Figura 9. Mensaje de aprobacion agregar deporte

Agregar Deporte!! &

Se agrego el deporte Futsal exitosamente!!

Fuente: elaboracién propia.
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En caso de que no se inserte el nombre del deporte, pero se presione el
boton de “Agregar Deporte”, se mostrara un error que dir4 que debe de ingresar

el nombre de dicho deporte.

Figura 10. Mensaje de error administracion de deportes

INSERTAR DEPORTE
Instrucciones

« Introduza el nombre de la Nuevo Deporte

Nombre del Deporte* [ & Ingrese el nombre del Deporie |

Agregar Deporte

Fuente: elaboracion propia.

Para editar un deporte, debe dirigirse de nuevo al menu Administrar, al
submenu Deportes y pulsar el boton de “Editar”. Si lo que desea es cambiar el
nombre del deporte, debe pulsar el botén de “Editar” en la ultima columna de la
tabla y escribir el nuevo nombre en el dialogo que aparece. Como puede ver en
las siguientes imagenes, el Deporte “Futsal’ esta repetido, por lo que se

cambiara a Futbol Sala. Pulse el boton editar y ya habra cambiado el nombre.

Figura 11. Edicion de deportes

EDITAR DEPORTES

Deportes
Nombre
Futbol P
Futsal o
Futsal o

Eliminar Deportes

Editar Deporte!!
Nombre: | |Fuipol Sala

Editar

Fuente: elaboracion propia.
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Ahora bien, si lo que se desea es eliminar un deporte o varios deportes,
deberd de seleccionar los deportes que desea eliminar y pulsar el botén de
“Eliminar Deportes”. Se mostrara un didlogo de confirmacion a lo que debe
pulsar aceptar y se mostrara un mensaje donde le dira que se han eliminado los

deportes correctamente.

Figura 12. Seleccion de deporte

EDITAR DEPORTES

Deportes
Nombre
Futbol o
thol Sala P
Futsal o

‘ Eliminar Deportes ‘

Fuente: elaboracién propia.

Figura 13. Eliminar deporte

| EDITAR DEPORTES

Deportes
J Nombre
™ Futbol

e
™ Futsal (=]

Eliminar Deportes

Eliminar Deporte!!

x

SE HAN ELIMINADO LOS SIGUEENTES DEPORTES:
Futbaol Sala

Fuente: elaboracién propia.
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4.1.2. Administracion de estadios

Para agregar un estadio, debe de dirigirse al menud Administrar, al
submenul Estadios, y pulsar en el boton de “Agregar”. Ingrese el nombre del
estadio y pulse el botdn de “Agregar Estadio”. Se le mostrara un dialogo de que
el estadio ha sido agregado correctamente.

Figura 14. Agregar estadio

AGREGAR ESTADIO

Instrucciones
« Introduza el nombre del Nuevo Estadio
Nombre del Estadio™®

Agregar Estadio

Fuente: elaboracion propia.

Para editar un estadio, debe de dirigirse de nuevo al menu Administrar, al
submenu Estadios vy pulsar el boton de “Editar”. Si lo que desea es cambiar el
nombre del estadio, pulse el botdn de “Editar” en la Gltima columna de la tabla y

escriba el nuevo nombre en el didlogo que aparece.
Como podra ver en las siguientes imagenes, el Estadio “Mario

Camposeco” esta escrito con “K” por lo que se desea modificarlo y cambiarlo al

nombre correcto.
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Figura 15. Editar estadio

EDICION DE ESTADIOS

5 [~] (1 0f 1)
Nombre

Carlos Salazar Hijo o
Cementos Progreso b
El Trebol P
Estadio Mario Kamposeco
Mateo Flores o

5 [~] (1 0f 1)

Eliminar Estadios

Fuente: elaboracion propia.

Figura 16. Edicion de estadio

Editar Estadio!! .

Nombre: | |Estadio Mario Clmposes

Editar

Fuente: elaboracion propia.

Ahora bien, si lo que se desea es eliminar un estadio o varios estadios,
debera de seleccionar los estadios que desea eliminar y pulsar el boton de
“Eliminar Estadios”. Se le mostrara un dialogo de confirmacion a lo que debera
pulsar aceptar y se mostrara un mensaje que dird que se han eliminado los

estadios correctamente.
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Figura 17. Seleccién de estadios

‘ EDICION DE ESTADIOS

10~] - - (1of1)

Nombre

¥

Carlos Salazar Hijo

Cementos Progreso
El Trebol
Estadio Mario Camposeco

klklkl

Estadio Municipal de Petapa

Csms] O O ERE ]

Mateo Flores

=l (10f1)

Eliminar Estadios

¥ |£|

Fuente: elaboracién propia.

Figura 18. Eliminacién de estadios

Eliminar Estadios!!

SE HAN ELIMINADO LOS SIGUIENTES ESTADIOS:

Estadio Municipal de Estadio Mario
Petapa Camposeco

Fuente: elaboracién propia.

4.1.3. Administracion de ligas

Para agregar una liga, debe de dirigirse al ment Administrar, al submenu

Ligas, y pulsar en el boton de “Agregar”. Ingrese el nombre de la Liga, escoja el
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deporte al que pertenece y pulse el botén de “Agregar Liga”. Se le mostrara un
dialogo que le indicara que la liga ha sido agregada correctamente.

Figura 19. Agregar liga

AGREGAR LIGA
Instrucciones
+ Infroduza el nombre de la Nueva Liga

Nombre de |a Liga™ |Liga Nacional
Deporte* Futbol -

Agregar Liga

Fuente: elaboracion propia.

Para editar una Liga, debe de dirigirse de nuevo al menu Administrar, al
submenu Ligas y pulse el boton de “Editar”. Si lo que desea es cambiar el
nombre de la Liga o el deporte al que pertenece, pulse el botdn de “Editar” en la
tltima columna de la tabla y edite los campos deseados en el dialogo que
aparece. Como podra ver en las siguientes imagenes, la “Liga Nacional”

repetido por lo que modificard su nombre.
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Figura 20. Editar liga

EDICION DE LIGAS

10[~] (10f1)

Nombre Deporte o
Mundial Futbol o
Eliminatoria Mundialista | Futbol o
Copa de Oro Futbol o
CONCACAF Futbol o
Amistoso Futbol o
Liga Nacional Futbol o
Primera Division Futbol o
Liga Nacional Futbol o
Liga Mayor Futsal o
Liga de Ascenso Futsal o

10[~] (10f1)

Eliminar Ligas

Fuente: elaboracion propia.

Figura 21. Edicién de liga

Editar Liga!! "
Nombre Segunda Division|
Deporte® | | Fytpol -
Editar

Fuente: elaboracién propia.

Ahora bien, si lo que se desea es eliminar una liga o varias ligas, debera
de seleccionar las ligas que desea eliminar y pulsar el botén de “Eliminar Ligas”.
Se le mostrara un dialogo de confirmacion a lo que debera pulsar aceptar y se
le mostrara un mensaje donde le dirA que se han eliminado las ligas

correctamente.
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Figura 22. Seleccion de ligas

‘ EDICION DE LIGAS
S L
Nombre Deporte
] | | | P | Editar
[] | Mundial Futbol (=)
[ | | Eliminatoria Mundialista | Futbol (2
[] | Copadeoro Futbol =)
[ ] | concacAar Futbol (&)
[] | Amistoso Futbol (2
[ ] | Liga Nacional Futbol (=)
[ ] | Primera Division Futhol (2
2 | Sequnda Division Futbol
B2 | Liga de Ascenso Futsal o
adal ol e

Fuente: elaboracion propia.

Figura 23. Eliminacién de ligas

Elminar Liga!!

SE HAN ELIMINADO LOS SIGUIENTES LIGAS:
Segunda Division Liga de Ascenso

Fuente: elaboracién propia.

4.1.4. Administracién de campeonatos

Para agregar un campeonato, debe de dirigirse al mena Administrar, al
submenu Campeonatos, y pulse en el boton de “Agregar”. Ingrese el nombre

del campeonato, escoja el deporte y la liga al que pertenece, ingrese la fecha
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de inicio y de fin del campeonato y pulse el boton de “Agregar Campeonato”. Se

le mostrara un dialogo que le indicara que el campeonato ha sido agregado
correctamente.

Figura 24. Agregar campeonato

AGREGAR CAMPEONATO

Instrucciones
« Introduza el nombre de la Nuevo Deporte

MNombre del Campeonato™ cjausura 2013

Deporte* Futbol -
Liga® Liga Nacional -
Fecha de Inicio® 2/02/13

Fecha de Finalizacion*® 23106/13

Agregar Campeonato

Fuente: elaboracion propia.

Para editar un campeonato, dirigirse de nuevo al menu Administrar, al
submenu campeonatos y pulsar el botén de “Editar”. Elija un deporte, luego una
liga, y le apareceran los campeonatos asociados a dicha liga. Si lo que desea
es cambiar algun dato del campeonato, pulse el boton de “Editar” en la ultima

columna de la tabla y edite los campos deseados en el dialogo que se muestra.
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Figura 25. Editar campeonato

EDICION DE CAMPEONATOS

Deporte™ | Fytbol =

Liga® || iga Nacional ‘ 2
10~ | (10f1)
Nombre
Apertura 2012 o
Clausura 2012 o
Clausura 2013 P
10 [~ ] (1 of 1)

Eliminar Campeonatos

Fuente: elaboracion propia.

Ahora bien, si lo que se desea es eliminar uno o varios campeonatos,
debera de seleccionar los campeonatos que desea eliminar y pulsar el botén de
“Eliminar Campeonatos”. Se le mostrard un didlogo de confirmacién a lo que
debera pulsar aceptar y se le mostrara un mensaje donde le dird que se han

eliminado los campeonatos correctamente.
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Figura 26. Seleccién de campeonatos

EDICION DE CAMPEONATOS

Deporte™ | Fythol =

Liga® || jga Nacional Z

10~ ] {1 cf 1)

Nombre

Apertura 2012
Clausura 2012
Clausura 2013 o

10[~] (10f 1)

Eliminar Campeonatos

Fuente: elaboracién propia.

Figura 27. Eliminacion de campeonatos

Eliminar Campecnato!!

SE HAM ELIMINADO LOS SIGUIENTES
CAMPEONATOS:

Clausura 2013

Fuente: elaboracion propia.

4.1.5. Administracion de departamentos
Para agregar un departamento, dirigirse al mend Administrar, al submenu

Departamentos, y pulsar en el boton de “Agregar’. Ingrese el nombre del

departamento, escoja el pais al que pertenece y pulse el boton de “Agregar
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Departamento”. Se le mostrara un didlogo que le indicara que el departamento
ha sido agregado correctamente.

Figura 28. Agregar departamento

AGREGAR DEPARTAMENTO

Instrucciones
+ Introduza el nombre del Nuevo Departamento

Nombre del Depar‘tamento” Buenos Aires

Pais* Argentina | |

Agregar Departamento

Fuente: elaboracién propia.

Para editar un departamento, dirigirse de nuevo al menu Administrar, al
submenu departamentos y pulsar el boton de “Editar”. Si lo que desea es
cambiar algun dato del departamento, pulse el botén de “Editar” en la ultima

columna de la tabla y edite los campos deseados en el dialogo que aparece.

Figura 29. Editar departamento

EDICION DE DEPARTAMENTOS

0[] [=[«]| (30f3)

Nombre Pais o
Totonicapan Guatemala )
Zacapa Guatemala D
San Jose Costa Rica o
Buenos Aires Argentina P

10[~] [=[ =] (30f3)

Eliminar Departamentos

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 30. Edicion de departamento

Editar Liga!! -3
MNombre:
Pais* |Costa Rica | =
‘ Editar ‘
"

Fuente: elaboracién propia.

Ahora bien, si lo que se desea es eliminar uno o varios departamentos,
debera de seleccionar los departamentos que desea eliminar y pulsar el boton
de “Eliminar Departamentos”. Se le mostrara un didlogo de confirmacién a lo
gue deberd pulsar aceptar y se le mostrara un mensaje donde le dira que se

han eliminado los departamentos correctamente.

Figura 31. Seleccién de departamentos

‘ EDICION DE DEPARTAMENTOS

0[] [=]l«| @of3) - -
Nombre Pais
L | | | | Editar
[] | Totonicapan Guatemala 2
L] | zacapa Guatemala (2
Ed | SanJose Costa Rica o]
Ed | Buenos Aires Argentina o

10[+] |~ <] (30f3)

| Eliminar Departamentos |

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 32. Eliminacion de departamentos

Elminar Departamento!!

SE HAN ELIMINADO LOS SIGUIENTES
DEPARTAMENTOS!

San Jose Buenos Aires

Fuente: elaboracion propia.

4.1.6. Administracion de personas

Para agregar a una persona, dirigirse al menu Administrar, al submenu
Personas, y pulse en el botén de “Agregar”. Ingres los datos de la persona y
pulse el boton de “Agregar Persona”. Se le mostrara un dialogo que le indicara

gue la persona ha sido agregada correctamente.
Figura 33. Agregar persona

AGREGAR PERSONA

Instrucciones:
+ Introduza el nombre de la Nueva Persona

Primer Nombre*: Alejandro
Segundo Nombre:

Primer Apellido®: Muralles
Segundo Apellido: Pena
Fecha de Nacimiento®™ | 24/05/88

Pais*: Guatemala -
Departamento: Guatemala -
Rol* Jugador | - |

Agregar Persona

Fuente: elaboracion propia.
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Para editar una persona, dirigirse de nuevo al menu Administrar, al
submenu personas Yy pulsar el botén de “Editar”. Si lo que desea es cambiar
algun dato de la persona, pulse el boton de “Editar’ en la ultima columna de la
tabla y editamos los campos deseados en el dialogo que aparece. Si se da
cuenta, en la figura 34, puede notar que se hizo un filtro para buscar a la
persona que se desea editar, en este caso el filtro “Al’ en el primer nombre,
muestra todas las personas que su primer nombre comienza con “Al”’. Esto se

puede realizar para los demas campos.

Figura 34. Editar persona

EDICION DE PERSONAS

[+] (1 0f 1)
Primer Nombre | Segundo Nombre = Primer Apellido = Segundo Apellido Fecha Pais Departamento Rol
[ a1
Albert Barrientos 1986-01-01 Guatemala Jugador )
Alexander Cifuentes 1986-01-01 Guatemala Jugador B
Allan Lemus 1986-01-01 Guatemala Jugador o
Alejandro Muralles Pena 1989-05-24 Guatemala Guatemala Jugador B
Aldo Pimentel 1986-01-01 Guatemala Jugador o
[~ (10f1)

Eliminar Personas

Fuente: elaboracion propia.

Figura 35. Edicion de persona

Editar Persona!!

Primer Nombre: | (ST

Segundo
Nombre

Primer Apellido Muralles

Segundo Pena

Apelido

Fecha de 24/05/89

Nacimiento*

Pais* Guatemala ”
Departamento™ | | Guatemala -
Rol* Jugador

Editar

Fuente: elaboracién propia.
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Ahora bien, si lo que se desea es eliminar una o varias personas, debera
de seleccionar las personas que desea eliminar y pulsar el boton de “Eliminar
Personas”. Se le mostrara un didlogo de confirmacion a lo que debera de pulsar
aceptar y se le mostrara un mensaje donde le dira que se han eliminado las

personas correctamente.

Figura 36. Seleccién de personas
EDICION DE PERSONAS

(106f1)

Primer Nombre | Segundo Nombre Primer Apellido | Segundo Apellido Fecha Pais Departamento Rol

Al

Albert Barrientos 1986-01-01 Guatemala Jugador p-]

Alexander Cifuentes 1986-01-01 Guatemala Jugador )

Allan Lemus 1986-01-01 Guatemala Jugador 2

ji Mura yl

Aldo Pimentel 1986-01-01 Guatemala Jugador yl

[+] (10f 1)

Eliminar Personas

Fuente: elaboracion propia.

Figura 37. Eliminacidén de personas

Eliminar Persona(s)!!

SE HAN ELIMINADO LAS SIGUIENTES PERSONAS:
Alejandro Muralles

Fuente: elaboracién propia.

4.1.7. Administracion de equipos por campeonato

Para agregar un equipo a un campeonato, dirigirse al mena Administrar, al

submenu Campeonatos, y pulsar en el botéon de “Agregar Equipos”. Seleccionar
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los equipos que desea que pertenezcan al campeonato seleccionado
anteriormente y pulsar el botéon de “Agregar Equipos”. Se mostrara un didlogo

gue le indicard que equipos han sido agregados correctamente.

Figura 38. Agregar equipo a campeonato

AGREGAR EQUIPO A CAMPEONATO

Instrucciones:

« Elija los campos solicitados

Deporte™  [Futbol ™
Liga™ | Liga Nacional B
Campeonato™ | Clausura 2011 B

Equipos
[ell=] tTote) [=]~]
Equipo

o ——

Informacion!! x p——
[] | Peiapa
[] | san vicente y las Granadinas se agregarqn los swgunent?s equipos turrec.tamente
] | Suchitepequez Comunicaciones  Heredia Juv. Escuintieca —
o | Trinia (;:-eqT = Juv. Retalteca Malacateco Marquense —
@) Ty e Mictlan Municipal Petapa S

Universidad de San Carlos

Suchitepequez Xelaju FC Zacapa

| Agregar Equipos

Fuente: elaboracién propia.

Para eliminar los equipos de un campeonato, dirigirse de nuevo al menu
Administrar, al submenu campeonatos Yy pulsar el boton de “Editar Equipos”.
Elegir el campeonato del cual desea editar los equipos. Puede realizar un filtro
para buscar un equipo y seleccionarlo o buscarlo por las flechas de la tabla.
Seleccionar los equipos que desea eliminar del campeonato y pulse el boton
“Eliminar. Aparecera un dialogo el cual le pedira la confirmacién si en realidad
desea eliminar los equipos del campeonato y al presionar “Eliminar’, le
aparecera un nuevo dialogo el cual le dira que los equipos se han eliminado

exitosamente.
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Figura 39. Seleccion de equipos por campeonato

Instrucciones:

«+ Elija los campos solicitados

Deporte™ | Futpol w
Liga* | Liga Nacional w
Campeonato™ | Clausura 2011 u

Municipal
Malacateco
Marguense

Mictizn

Fuente: elaboracién propia.

Figura 40. Eliminacién de equipos por campeonato

Se eliminaron los siguientes equipos correctamente:
| Marquense Mictlan ‘

Fuente: elaboracion propia.
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4.1.8. Administracion de personas de equipo por campeonato

Para agregar una persona (jugador o técnico) a un equipo de determinado
campeonato, dirigirse al mend Administrar, al submenu Equipo, y pulsar en el
boton de “Agregar Personas”. Seleccionar el campeonato que desea, luego el
equipo al cual agregard las personas. Luego seleccione a todo jugador que
desea agregar. Para esto puede buscar a la persona ya sea por rol (jugador o
técnico) o por apellidos y por nombres. Luego de seleccionar las personas
presione el boton de “Agregar Personas”. Se le mostrara un dialogo que le

indicaré que personas han sido agregadas correctamente.

Figura 41. Agregar persona a equipo de campeonato

AGREGAR PERSONAS A EQUIPO
Instrucciones
+ Elija los campos solicitados
Deporte Futbol > Liga® Liga Nacional

Campeonato™ | Clausura 2011 ~ | EQUIpos™ | punicipal

(10f1)
Primer Apellido Segundo Apellido Primer Nombre Segundo Nombre Rol

| Javier.
Jorge Director Tecnico
Medford Hernan Director Tecnico

Presa Richard Director Tecnico
{1 0of 1)

Agregar Personas

Fuente: elaboracion propia.

Para eliminar personas de un equipo de cierto campeonato, dirigirse de
nuevo al mena Administrar, al submenu “Equipos” y pulsar el botén de “Editar
Personas”. Elegir el campeonato y luego elegir el equipo del cual desea editar
las personas. Apareceran las personas que pertenezcan a dicho equipo. Puede
realizar un filtro para buscar una persona y seleccionarla o buscarla por las
flechas de la tabla. Seleccione las personas que desea eliminar del equipo y

pulse el boton “Eliminar Personas”. Aparecera un dialogo el cual le pedira la
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confirmacion si en realidad desea eliminar las personas del equipo y al
presionar “Eliminar”, aparecera un nuevo didlogo el cual le dird que las

personas se han eliminado exitosamente.

Figura 42. Seleccion de personas de equipo por campeonato

Instrucciones:

« Elija los campos solicitados

Deporte*: Futbol - Liga™ | Liga Nacional u
Campeonalo” [ Clausura 2011 u Equipos™ | Municipal u'

Juan Jugador

1 of 1)
H Apellido Nombre
P
4 | Paredes

Femando

Of

Fuente: elaboracion propia.

Figura 43. Eliminacion de personas de equipo de campeonato

SE HA ELIMINADO CORRECTAMENTE LAS
SIGUIENTES PERSONAS:

|Jua.n Paredes Fernando Patterson

Fuente: elaboracion propia.
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4.1.9. Agregar partido

Para agregar un partido a cierto campeonato, dirigirse al menu
Administrar, al subment Campeonatos, y pulsaren el botén de “Agregar
Partido”. Introducir todos los datos que se solicitan y presionar el boton de
“Agregar Partido”. Se mostrara un mensaje el cual indicard que el partido se

agrego exitosamente.

Figura 44. Agregar partido

AGREGAR PARTIDO

Instrucciones

« Introduza los datos del Partido

Fecha® | g7/07/2012 20:00
Deporte* Eutbol - Liga™ | Liga Nacional -
Campeonato™ | apertura 2012 =

Jornada® Jormada 1 -

Estadio™ | cementos Progreso | =
Arbitro™ | carios =

Local™ | comunicaciones -

Visita®™ | sychitepequez | '|

‘ Agregar Partido |

Fuente: elaboracion propia.

4.1.10. Monitorear partido

Para monitorear un partido, dirigirse al mena principal en donde se
encontrara la opcion de “Monitorear Partido”. En esta seccion podra encontrar

todos los partidos del campeonato que seleccione. Luego de seleccionado el
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partido, usted podra ingresar los diferentes eventos que ocurran durante el
partido para posteriormente poder obtener las estadisticas del torneo o de dicho

Monitorear Partidos
Deporte™ Futbol - Liga*™ Liga Nacional ~
Campeonato™ | ppertura 2012 - | Jormada™| jornada 1 &
Partido*: | comunicaciones vs Suchitepequez. | =
®Local Ovisita
Eventos
Alineacion Inicio de Partido Ein Primer Tiempo Inicio Sequndo Tiempo
Final de Partido Gol Autogol Gol de Penal
Cambio Tarjeta Amarilla Tarjeta Roja Comentario
Inicio Primer Tiempo Extra Finaliza Primer Tiempo Extra Inicio Segundo Tiempo Exira Finaliza Sequndo Tiempo Extra
Inicia Tanda de Penales Finaliza Tanda de Penales

Fuente: elaboracion propia.

4.1.11. Ingreso de evento alineacion

Para ingresar una alineacibn a cierto equipo, primero debera de
seleccionar a que equipo ingresara dicho evento (local o visita). Luego de esto
presione el link de “Alineacién” y seleccione al director técnico. Luego
seleccione, en la tabla del lado izquierdo, los 11 o 5 titulares dependiendo del
deporte. En la tabla de la derecha, seleccione a los 7 o 10 suplentes. Y por
altimo, presione el boton de “Agregar Alineacién”. Como opciones, también
puede seleccionar los checkbox de Facebook o Twitter, para publicar la
alineacion de dicho equipo. El comentario que se publicara sera el ingresado en
la parte final del cuadro de dialogo.
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Figura 46. Ingresar evento alineacién

Evento Alineacion - Equipe Comunicaciones
Publicar en: Facebook[_] Director Tecnico™
Twitter  [] [.Jorge Sumich | '|

Sy Oof2) (e ]in] [l[=] (2of2) | = =

Jugadores Titulares Jugadores Suplentes
Jairo Arreola Adolfo Machado
Dagoberto Arreola Jean Marquez

Carlos Castrillo Earlos Mejia

Transito Montepegque

Envin Morales

Marco Ciani
Jeff Cunningham
Javier Del Aguila Rafael Morales

Bryan Ordonez

Dieao Estrada
Carlos Figueroa

Rigoberio Gomez EE (2of 2)

David Guerra

S Uoef2) = ]n]

:|:|:|:|E:|:|:|D

Juan Paredes

Alineacion Comunicaciones:

‘ Agregar Alineacion ‘

Fuente: elaboracién propia.

4.1.12. Ingresar evento de iniciar o finalizar periodo de partido

Este es un evento genérico, por lo que los datos para ingresar un evento

de iniciar partido, serian los mismos para finalizar el primer tiempo, iniciar el
segundo tiempo, finalizar el partido o bien iniciar el primer tiempo extra y asi
sucesivamente con los demas periodos de partido. Primero seleccione una
imagen la cual es la que se mostrara en la seccién “En-Vivo” del partido, luego

ingrese el tiempo en el que se inicia o se finaliza el periodo. Por ultimo, presione
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el boton de inicio o fin de periodo. Como opciones, también puede seleccionar
los checkbox de Facebook o Twitter, para publicar la el inicio o fin del periodo
en las redes sociales seleccionadas. EI comentario que se publicara sera el
ingresado en la parte final del cuadro de dialogo.

Figura 47. Evento iniciar partido

Evento Inicie de Partido - Comunicaciones vs Suchitepequez &

Publicar en: Facebook l
Twitter

Imagen: Silhato -

Tiempo: | o |

Inicia el partido Comunicaciones vs
Suchitepequez

Inicio de Partido

Fuente: elaboracion propia.

Figura 48. Evento finalizar primer tiempo
Evento Fin Primer Tiempo - Comunicaciones vs Suchitepequez =
Publicar en: Facebook |
Twitter
Imagen: | Cronometro z
Tiempo: 48

Finaliza el Primer Tiempo del partido
Comunicaciones vs Suchitepequez

Fin Primer Tiempo |Se finalizo el primer tiempo entre Comunicaciones y Suchitepequez

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 49. Evento iniciar segundo tiempo

Evento Inicia Segundo Tiempo - Comunicaciones vs Suchitepequez *

Publicar en: Facebook ™
Twitter Wl
magen: | silbato 2

Tiempo: | 45| |

Inicia el Segundo Tiempo del partido
Comunicaciones vs Suchitepequez

Inicia ﬁundo ﬁemg

Fuente: elaboracion propia.

Figura 50. Evento finalizar partido
Evento Fin del Partido - Comunicaciones vs Suchitepequez "‘
Publicar en: Facebook W
Twitter ™
Imagen: | Cronomeiro z

Tiempo: | 94 |

Finaliza el partidoc Comunicaciones vs
Suchitepequez

Fin del Partido |Se finalizo el partido entre Comunicaciones y Suchitepequez

F

Fuente: elaboracion propia.
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4.1.13. Ingresar evento gol, gol de penal y autogol

Para ingresar el evento gol, presione el link de “Gol”. Aparecera un nuevo
cuadro de dialogo en el cual tiene que seleccionar la imagen que se mostrara
en la seccion de “En-Vivo”, luego seleccione al anotador del gol, luego ingrese
el minuto en que se anotd el gol (este debera ser sin segundos y solamente
nameros) y presione el boton de “Agregar Gol”. Como opciones, también puede
seleccionar los checkbox de Facebook o Twitter, para publicar el gol anotado en
las redes sociales seleccionadas. El comentario que se publicara sera el
ingresado en la parte final del cuadro de didlogo. De esta misma forma

ingresara los eventos de Gol de Penal y Autogol, con una pequefia diferencia

en autogol, ya que en

este caso, los jugadores que apareceran, seran los del

equipo contrario. Todo el procedimiento es el mismo.

Figura 51.

Evento Gol - Equipo Suchitepequez

Publicar en: Facebook
Twitter
Imagen col -

Anotador-| Eqwin Villatoro -

Tiempo: |14

Comentario

GOOOL!! de Suchitepequez. Anota
Villatore de cabezal

Agregar Gol |Se anoto el gol con exito

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 52. Ingresar evento gol de penal

Evento Gol de Penal - Equipo Comunicaciones *

Publicar en: Facebook [

Twitter |
Imagen: |GD| | -|
Anotador: | javier Del Aguila Wzl
Tiempo: |35 |
Comentario:

GOOOL!!! de Comunicaciones. Anota por

Agregar Gol |Se anoto el gol con exito.

Fuente: elaboracién propia.

Figura 53. Ingresar evento autogol

Evento Autgol - Equipe Comunicaciones *

Publicar en: Facebook |

Twitter |
Imagen: |GD| | - |
Anotador-| jorge Arana =
Tiempo: | 55 |
Comentario:

GOOOL!M! de Comunicaciones. Anota
Arana Ien propia puerta!

| Agregar Gol |

Fuente: elaboracion propia.
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4.1.14. Ingresar evento tarjeta amarilla

Para ingresar el evento Tarjeta Amarilla, presionamos el link de “Tarjeta
Amarilla”. Aparecera un nuevo cuadro de didlogo en el cual se tendra que
seleccionar la imagen que se mostrara en la seccion de “En-Vivo®, luego
seleccione el jugador que es amonestado, luego ingrese el minuto en que se
realizd la amonestacion (este debera ser sin segundos y solamente numeros) y
presione el botéon de “Amonestar”. Como opciones, también puede seleccionar
los checkbox de Facebook o Twitter, para publicar la amonestacion en las redes
sociales seleccionadas. El comentario que se publicara sera el ingresado en la
parte final del cuadro de dialogo.

Figura 54. Ingresar evento tarjeta amarilla

Evento Tarjeta Amarilla

Publicar en: Facebook W
Twitter

Imagen Amarilla =

Amonestado’ | Carlos Figueroa v

Tiempo 43

Comentario

AMARILLAM para Comunicaciones. Es
amonestado por saltar con el codo en
alto.

Amonestar |Se amonesto exitosamente

Fuente: elaboracion propia.
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4.1.15. Ingresar evento tarjetaroja

Para ingresar el evento Tarjeta Roja, presione el link de “Tarjeta Roja”.
Aparecerd un nuevo cuadro de didlogo en el cual tendrd que seleccionar la
imagen que se mostrara en la seccion de “En-Vivo”, luego seleccione el jugador
que es expulsado, luego ingrese el minuto en que se realiz6 la expulsion (este
deberd ser sin segundos y solamente numeros) y presione el boton de
“Expulsar”. Como opciones, también puede seleccionar los checkbox de
Facebook o Twitter, para publicar la expulsibn en las redes sociales
seleccionadas. El comentario que se publicard sera el ingresado en la parte
final del cuadro de didlogo. También se podra elegir si la expulsién fue por
doble amonestacion. En caso de que no se seleccione esta opcion, se tomara

como que la expulsion fue directa.

Figura 55. Ingresar evento tarjeta roja (directa)

Evento Tarjeta Roja

Publicar en: Facebook J
Twitter

Expulsado Jorge Arana -

Doble Amarilla
Tiempo a7

Comentario

ROJAAAA!! para Suchitepequez. Es
expulsado Jorge Arana por entrada por
detras. Provoca penal a favor de
Comunicaciones.|

Expulsar

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 56. Ingresar evento tarjeta roja (doble amarilla)

Evento Tarjeta Roja

Publicar en: Facebook W
Twitter

Imagen Doble Amarilla :

Expulsado Carlos Figueroa z

Doble Amarilla
Tiempo 78

Comentario
ROJAAAA!! para Comunicaciones. Es

Expulsar | Se expulso exitosamente

Fuente: elaboracién propia.

4.1.16. Ingresar evento cambio

Para ingresar el evento cambio, presione el link de “Cambio”. Aparecera
un nuevo cuadro de dialogo en el cual tendra que seleccionar la imagen que se
mostrara en la seccion de “En-Vivo”, luego seleccione al jugador que entra y al
jugador que sale, luego ingrese el minuto en que se esté realizando el cambio
(este deberd ser sin segundos y solamente nimeros) y presione el botén de
“‘Realizar Cambio”. Como opciones, también puede seleccionar los checkbox de
Facebook o Twitter, para publicar el cambio realizado en las redes sociales
seleccionadas. El comentario que se publicard sera el ingresado en la parte

final del cuadro de dialogo.
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Figura 57. Ingresar evento cambio

Evento Cambio - Equipo Comunicaciones -
Publicar en: Facebook W
Twitter
Imagen Cambio z
Sale” | Marco Ciani -
Entra. | jean Marquez -
Tiempo: | 5g

Cambio en Comunicaciones. Sale Cianiy
Entra Marquez.

Realizar Cambio [Se realizo el cambio con exito

Fuente: elaboracién propia.

4.1.17. Ingresar evento comentario

Para ingresar el evento comentario, presione el link “Comentario”.
Aparecerda un nuevo cuadro de dialogo en el cual se tendra que seleccionar la
imagen que se mostrara en la seccion de “En-Vivo”, ingrese el comentario que
desee, luego ingrese el minuto en que se realiza el comentario (este debera ser
sin segundos y solamente numeros) y presione el botén de “Agregar
Comentario”. Como opciones, también puede seleccionar los checkbox de
Facebook o Twitter, para publicar el comentario en las redes sociales
seleccionadas.
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Figura 58. Ingresar comentario

Evento Comentario .

Publicar en: Facebook W
Twitter

Imagen: Comentario -

Tiempo: | gp

Comentario:
Se repondran 4 minutos.

Agregar Comentario |Se ha agregado el comentario correctamente.

Fuente: elaboracion propia.

4.1.18. Seccién en vivo

En esta seccion podra observar los eventos que sucedan en tiempo real
en cada uno de los partidos, actualizando cada 30 segundos dichos eventos.

Para entrar a esta seccion, solo dirigirse al menu principal y presione el botén
de “En-Vivo’.
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Figura 59. En vivo

En Vive

Comunicaciones 2 - 1 Suchitepequez

94' , Finaliza el partido Comunicaciones vs Suchitepequez
90' 2| | Serepondran 4 minutos
78 | | ROJAAAAINT para Comunicaciones. Es expulsado Figueroa por doble amarilla

67' O{) Cambio en Suchitepequez. Sale Alegria y Entra Howell

64' 09 Cambio en Comunicaciones. Sale Montepeque y Entra Ordofiez
59' | (&) | GOOOLINI de Comunicaciones. Anota Arana en propia puertal
50' ()9 Cambio en Comunicaciones. Sale Ciani y Enira Marquez

45' | 4 | Inicia el Segundo Tiempo del partido Comunicaciones vs Suchitepequez

46' b Finaliza el Primer Tiempo del partido Comunicaciones vs Suchitepequez
43 AMARILLA!!!! para Comunicaciones. Es amonestado por saitar con el codo en alto
39' GOOOL!!!! de Comunicaciones. Anota por |a via del penal Del Aguilal!

14

@
37 i ROJAAAAIII para Suchitepequez. Es expulsado Jorge Arana por entrada por detras. Provoca penal a favor de Comunicaciones
&) | GOOOLI de Suchitepequez Anota Villatoro de cabezal

.

Inicia el partido Comunicaciones vs Suchitepequez

Fuente: elaboracion propia.

4.1.19. Posiciones liga nacional

Para saber las posiciones de la Liga Nacional, dirigirse a la seccién “Liga
Nacional” en el menu principal y presionar el botén de “Posiciones”. Por default,
se cargara el campeonato actual (coincidiendo las fechas a dia de hoy) y si no
coincidiera ninglin campeonato, pues se mostraria el mas proximo, mostrando
la tabla de posiciones de dicho campeonato. En la tabla de posiciones, usted
podra elegir si desea la tabla general (Cargada por default), o bien la tabla que
muestre solamente los partidos como local o solamente como visitante.
Ademas, podrd consultar la tabla de posiciones de los goleadores
seleccionandolo en la seccion de “Clasificacion”. Siempre se podra volver a
elegir la tabla de posiciones de los equipos en la misma seccién. En ambos
casos, usted podra elegir ver la tabla de posiciones ya sea de equipos o de
goleadores de todos los campeonatos que se han ingresado.
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Figura 60.

Tabla de posiciones (equipos)

| Tabla General de Posiciones - Campeonato Apertura 2012

Clasificiacion:

ITab\a de Posiciones

Campeonato’ | Apertura 2012

| Tabla General H Tabla Local || Tabla Visita |
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+ |PTS* | JJ O
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Figura 61.

Fuente: elaboracién propia.

Tabla de posiciones (goleadores)

Tabla de Goleo - Campecnato Apertura 2012

Clasificiacion:

[Tab\a de Goleo

Campeonato: | apertura 2012

JUGADOR ¥ EQUIPO <+ | GOLES < CASA <+ | FUERA ~ | PENAL ¥+ | AUTOGOLES + | EDAD
Edgar Chinchilla Xelaju FC 1 0 (0%) 1(100%) | 0 0 26
Edwin Villatoro Suchitepequez 1 0 (0%) 1(100%) | O a 26
Eliseo Quintanilla Municipal 1 1(100%) | O (0%) Q a 26
Fernando Patterson | Xelaju FC 1 0 (0%) 1(100%) | 1 a 26
Javier Del Aguila Comunicaciones | 1 1(100%) | O (0%) 1 0 26
Pedro Samayoa Municipal 1 1(100%) | O (0%) 0 0 26
Johny Giron Municipal 0 0 (0%) 0 (0%} 0 1 26
Jorge Arana Comunicaciones | 0 0 (0%) 0 (0%) i} 1 26

Fuente: elaboracion propia.
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4.1.20. Partidos por equipo de liga nacional

Para poder observar los partidos por equipo de la liga nacional, dirigirse al
menu “Liga Nacional” y presionar en el boton de “Partidos por Equipo”. En esta
seccién puede seleccionar dos equipos para mostrar todos los partidos entre
ellos en la Liga Nacional, o bien elegir solamente uno y en donde elegira el otro
equipo, elegir “Todos los Equipos” para mostrar todos los partidos del equipo
seleccionado o también en ambas secciones elegir “Todos los Equipos”, para
mostrar todos los partidos de todos los equipos de la Liga Nacional. Presione el
botén de buscar y se le mostraran los partidos. En el resultado de cada partido,

podremos dar clic y esto le enviara hacia la ficha de dicho partido.

Figura 62. Todos los partidos de liga nacional
PARTIDOS POR EQUIPO
Equipo: | Todos los Equipos - Rival. [ Todos los Equipos
o Buscar
Local Resultado | Visitante
Municipal 3-2 Xelaju FC
Comunicaciones 2-1 Suchitepequez

Fuente: elaboracion propia.

Figura 63. Partidos entre equipos de liga nacional
PARTIDOS POR EQUIPO
Equipo’ | municipal - Rival: | xelaju FC
o Buscar
Local Resultade | Visitante
Municipal 3-2 Xelaju FC

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 64.

Ficha de partido

FICHA

Comunicaciones 2 - 1 Suchitepequez

Estadio: Cementos Progreso
Fecha: Sabado 7 de Julio de 2012 a las 20:00 horas
Arbitro. Carlos Monzon

Comunicaciones Suchitepequez
Jugador =3 | = Jugador =9 -
Jairo Arreola Cesar Alegria
Dagoberto Arreola Walter Alegria 67
Carlos Castrillo Jorge Arana 1
Marco Ciani 50' || Hessler Archila
Jeff Cunningham Juan Cardona
Javier Del Aguila 1 Johnny Cubero
Diego Estrada Jorge Cutforth
Carlos Figueroa Oscar Estrada
Rigoberto Gomez Mynor Figueroa
David Guerra Josue Garcia
Transito Montepeque 64' || Edwin Villatoro 1
Jean Marquez 50" || Patrick Howell 67"
Bryan Ordonez 64"
Goles de Comunicaciones Goles de Suchitepequez
Jugador =) Jugador &
Javier Del Aguila (p) 39 Edwin Villatoro 14"
Jorge Arana (ag) 59"
Tarjetas de Comunicaciones  Tarjetas de Suchitepequez
Jugador AN Jugador Pl J B
Carlos Figueroa 43 | 78 | T8 Jorge Arana 37

Fuente: elaboracion propia.
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4.1.21. Partidos de jugadores de liga nacional

Para buscar los partidos en los que ha participado cierto jugador en Liga
Nacional, dirigirse a la seccion “Liga Nacional” del menu principal y presionar el
botdn de “Jugadores”. Luego introducir el apellido del jugador que desee buscar
y le aparecera una lista de opciones (lista de jugadores que empiecen con las
letras hasta el momento tecleadas). Presione el botén de buscar, y se le
mostrard todos los partidos en los que ha participado dicho jugador. De igual
forma que en la seccion anterior, en el resultado del partido, puede hacer clic y

le enviara a la ficha del partido.

Figura 65. Busqueda de partidos por jugador

PARTIDOS DE JUGADORES

Jugador H |

£ Busci Arana.Jorge

{ Archila Hessler |
FECHA J Aroche David F. GOLES | PARTIDO | LIGA | CAMPEONATO
YR | Arreola Dagoberio. |

| Arreola Jairo |

| Arriola Kevin

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 66. Partidos por jugador

| PARTIDOS DE JUGADORES
Jugador: |Arrenla Dagoberto
‘ £ Buscar |
FECHA HORA | APARICION | GOL | GOLES PARTIDO LIGA CAMPEONATO
07/07/2012 | 20:00 1 0 0 Comunicaciones 2 - 1 Suchitepequez | Liga Nacional Apertura 2012
JUGADOR APARICIONES GOLES GANADOS | EMPATADOS | PERDIDOS
Arreola Dagoberto 1 0 1 0 0

Fuente: elaboracion propia.

Nota: la seccion de “Seleccion Nacional” es bastante similar a la “Liga

Nacional” por lo que no se explicara el uso de esta seccion.

Figura 67. Posiciones seleccién nacional

Tabla General de Posiciones - Campeonato Eliminatoria Brasil 2014 Fase 3

Clasificiacion: | Tabla de Posiciones =3
Competicion- | Eminatoria Mundialista | =| ©ampeonalo: | Ejminatoria Brasil 2014 Fase 3 | |
| TablaGeneral || TablaLocal || TablaVisita |

3 EQUIPO ¢ [PTS2 [JJs [Je2 [JES [JP¢ [GF2 [Ge s [ DIF 2

1 | Guatemala 0 0 0 0 0 0 0 0

2 | EstadosUnidos | 0 0 0 0 0 0 0 0

3 | Jamaica 0 0 0 0 0 0 0 0

4 | AntiguayBarbuda | 0 0 0 0 0 0 0 0

Fuente: elaboracion propia.
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La informacién utilizada en este documento de ensefianza es del deporte
de Futbol debido a la facilidad de conseguir los datos para las pruebas. Se
puede manejar cualquier cantidad de ligas y campeonatos por lo que, como
anteriormente se menciond, se restringié el uso a la Liga Nacional de Futbol
solamente para el uso de pruebas y la realizacion del documento de

ensefanza.
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CONCLUSIONES

Por las caracteristicas de disefio del sistema, es posible tener una amplia
cantidad de informacion sobre todos los equipos que se ingresen en
dicho sistema, para que, de esta forma, se puedan obtener las
estadisticas en cualquier momento y que sirvan para que el fanatico y los
administradores del sistema puedan tener informacion exacta de nuestro

deporte nacional.

Debido a que el sistema se implementara de manera centralizada y
hospedado en un sitio de alojamiento en la web, se podra realizar la
utilizacion de la herramienta desde cualquier lugar en el que se posea

acceso a internet.

El lenguaje utilizado y la libreria Hibernate con la que se realizé la
herramienta, permite el acceso a la base de datos para la presentacion

de la informacién de una manera facil y sencilla.
La libreria PrimeFaces permite a la herramienta ser bastante amigable

tanto para los administradores como para el fanatico que desea consultar

la informacion almacenada en el sistema.
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RECOMENDACIONES

Contar con un Administrador del Sistema que esté completamente
capacitado para realizar modificaciones y mantenimiento al sistema,
segun se requieran, y asi poder asegurar el correcto funcionamiento del

mismo.

Alojar el sitio en un servidor de alojamiento bastante potente segun la
necesidad respecto a la cantidad de usuarios que se estime que se
conectaran simultaneamente en el dia mas cargado (por ejemplo un

partido de seleccién nacional).

Planificar y llevar a cabo un respaldo semanal de todos los datos que
contiene el sistema para evitar la pérdida de informacién en caso de que

suceda algun inconveniente.
Seguir implementando mejoras y otras secciones de las cuales el

fanatico pueda disfrutar con las estadisticas y de esta forma aprovechar

toda la informacion que se almacena en el sistema.
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