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RESUMEN

En la provincia de Santa Elena, existen entidades deportivas que no cuentan con sistemas
informaticos que permitan organizar eventos de campeonatos de futbol, una de ellas es la
Liga Deportiva Cantonal de Salinas que, con 72 afios de vida institucional, ha realizado los
procesos de forma manual durante la gestion de campeonatos de futbol. Con el objetivo de
mejorar los procesos manuales de la Liga Deportiva Cantonal de Salinas, se realizo la
automatizacion de los procesos para la gestion de campeonatos de fatbol, permitiendo
ofrecer mejoras en su organizacion y brindando a sus clubes afiliados seguridad en la
informacién. El presente proyecto se basa en la organizacién y automatizacion de los
procesos de campeonatos de fatbol, en la cual, el personal autorizado puede: registrar a un
club que desee afiliarse a la Liga Deportiva, limitar las fechas de inscripciones de los
jugadores gue participaran en el campeonato de fatbol de acuerdo a las categorias, escoger
la modalidad de juego, obtener el calendario automatico de fechas de encuentros deportivos
e ingresar detalles de partidos realizados. La generacién automatica del calendario de juego
se realiza de lunes a viernes como lo disponen los encargados de la entidad, asi mismo,
dicho calendario permite ingresar la hora en que se efectuaran los partidos permitiendo
mover uno 0 mas partidos a los dias sabado y domingo de acuerdo a la resolucién tomada
por parte de los dirigentes. Asi mismo, el sistema permite que clubes afiliados puedan
visualizar datos relevantes como: fechas de encuentros, detalles de partido jugados,
sanciones de tarjetas de jugadores, tabla de goleadores y tabla de posiciones, también,
mantener la seguridad y confianza de que los grupos de enfrentamientos estan formados de
acuerdo como lo genere el sistema de manera automatica sin que sea manipulado por los
encargados de la organizacion del campeonato de futbol. La implementacion del sistema
de gestion de campeonatos de futbol se desarroll6 con herramientas de software libre, tales
como son: JAVA Eclipse, Framework ZK, Apache Tomcat, arquitectura de disefio Modelo

Vista Vista Modelo (MVVVM) y con gestor de base de datos My SQL Client.



ABSTRACT

In the province of Santa Elena, there are sports entities that do not have computer
systems that allow organizing football championship events, one of which is the
Cantonal Sports League of Salinas, which, with 72 years of institutional life, has carried
out the processes of manual during the management of soccer championships. With the
aim of improving the manual processes of the Cantonal Sports League of Salinas, the
automation of the processes for the management of football championships was carried
out, allowing to offer improvements in their organization and providing their affiliated
clubs with information security. This project is based on the organization and
automation of football championship processes, in which authorized personnel can:
register a club that wishes to join the Sports League, limit the registration dates of
players participating in the football championship according to the categories, choose
the game modality, obtain the automatic calendar of dates of sporting matches and enter
details of matches played. The automatic generation of the game calendar is done from
Monday to Friday as provided by the managers of the entity, likewise, this calendar
allows you to enter the time in which the matches will be played, allowing one or more
matches to be played on Saturday and Sunday. according to the resolution taken by the
leaders. Likewise, the system allows affiliated clubs to visualize relevant data such as:
match dates, match details played, player card penalties, scorers table and standings, as
well as maintaining the security and confidence that the groups of clashes are formed
according to how the system generates it automatically without being manipulated by
those in charge of organizing the soccer championship. The implementation of the
soccer championship management system was developed with free software tools, such
as: JAVA Eclipse, ZK Framework, Apache Tomcat, Design Model Model View Model

(MVVM) and with My SQL database manager Client.
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INTRODUCCION

La Liga Deportiva Cantonal de Salinas es una entidad que estd afiliada a la
Federacion Deportiva de Santa Elena con el proposito de incentivar el deporte en
los nifios y jovenes del canton a través de los clubes deportivos que se encuentran

afiliados a la institucion.

La Liga Deportiva Cantonal de Salinas se basa en los reglamentos que otorga el
Ministerio del Deporte en cuanto a la organizacion de campeonatos de fatbol como
a la afiliacion de un club aspirante. Por lo tanto, es importante que la entidad realice
los eventos de campeonatos tal como lo dispone el Ministerio del Deporte para su

total cumplimiento.

La institucion durante 72 afios de funcionamiento ha organizado los campeonatos
de forma manual, lo que ha ocasionado un incremento de archivadores con
informacidn de cada partido. Para el proceso de gestionar un campeonato de fatbol
se necesita la presencia de todos los directivos de la entidad para establecer las
funciones que va a cumplir cada persona, tales como: calendario de fechas de
partido, detallar cada encuentro, realizar y actualizar constantemente la tabla de

posiciones y tabla de goleadores.

Sin embargo, todas estas actividades suelen no cumplirse a cabalidad debido a que
los directivos ejercen diferentes funciones laborales. Por tal razon el proyecto de
titulacion permite automatizar los procesos para gestionar cada campeonato
organizado, permitiendo asi el control y organizacién de los datos que se
almacenen, también facilitando la obtencion de tablas de posiciones de equipos y

tabla de goleadores de forma automatica.

El trabajo de titulacion esta detallado en dos capitulos. En el primer capitulo detalla
el objetivo del proyecto, describiendo los antecedentes de la entidad donde se
establecieron los problemas de la institucion, objetivo general y especifico,
justificacién del tema y la metodologia que se utilizé para el desarrollo del proyecto
abarcando con todo lo necesario para el cumplimiento del mismo. El segundo
capitulo detalla el marco contextual de los datos de la entidad deportiva y los

procesos para gestionar los campeonatos de fatbol. Asi mismo, describe las



tecnologias utilizadas para el desarrollo de la aplicacion, arquitectura de disefio, los
modulos de sistema, requerimientos, diagramas de caso de uso, diagrama de

componente y disefio de interfaz grafica de la aplicacion.

Ademas, se detalla también el estudio de factibilidad técnica y econdémica con el
objetivo de mostrar la viabilidad de este proyecto. Se muestra a si mismo los
resultados obtenidos y las pruebas realizadas en la implementacion del sistema
demostrando que se agilizo los procesos de generacién de: calendarios de
enfrentamiento, tabla de posiciones y tabla de goleadores.



CAPITULO |
1. Fundamentacion
1.1 Antecedentes

La Liga Deportiva Cantonal de Salinas, se encuentra ubicada en la Av. Carlos
Espinoza Larrea en el Estadio “Dr. Camilo Gallegos Dominguez” del canton
Salinas, provincia de Santa Elena. Fue fundada el 7 de agosto de 1947 como una

entidad deportiva. [1]

La Liga Deportiva Cantonal de Salinas organiza anualmente eventos deportivos de
acuerdo con 9 disciplinas: fatbol, baloncesto, ajedrez, atletismo, karate, tenis de
mesa, taekwondo, pesas y boxeo. En la actualidad la Liga Deportiva Cantonal esta

conformada por 10 integrantes: [2]

Presidente: Lcdo. Higinio Roca.
Vicepresidente: Ing. Ivan Borbor
Secretaria: Silvia Soriano
Tesorera: Evelyn Merejildo

Vocales principales
Primero: Sr. Segundo Vasquez.
Segundo: Sr. Sergio Tigrero.

Tercero: Sr. José Gonzélez.

Vocales suplentes
Primero: Sra. Mariuxi Sanchez.
Segundo: Sra. Maria Fernanda Reyes.

Tercero: Sr. Paulo Bazan.

La directiva ejerce su funcion desde el 03 de abril del 2017 hasta el 02 de abril del
2021, con el objetivo primordial de organizar eventos deportivos. Esta conformada
por 14 clubes especializados formativos afiliados los cuales son: Chipipe, Defensor,

Doce de Octubre, Estrellita, Mar de Plata, Nueve de Octubre, Pueblo Nuevo,



Racing, San Lorenzo, Simén Bolivar, Costa Azul, Rio Guayas, J.M. Velasco Ibarra,
Atlético Muey.

Los campeonatos organizados por la Liga Deportiva Cantonal de Salinas se llevan
a cabo en el Estadio “Dr. Camilo Gallegos Dominguez”. Los registros de cada
campeonato se los realiza de forma manual para posteriormente registrarlos en

Excel, este proceso se ha gestionado durante 72 afios de vida institucional.

La entidad deportiva posee pocos equipos informaticos, debido a que no cuentan
con los recursos econdmicos necesarios a pesar de que reciben dinero del ministerio
del deporte. Sin embargo, a pesar de esta necesidad la Liga Deportiva no ha dejado

de ejercer sus funciones y realizar campeonatos durante el afo.

Asi mismo, se requiere del tiempo de los directivos encargados para establecer los
equipos que deben enfrentarse, los cronogramas de fechas de encuentros de
partidos, luego de ello, generar manualmente las tablas de posiciones de equipos,
obtener los resultados del campedn y de los mejores jugadores (goleadores)
destacados durante el campeonato, lo cual es un problema para los directivos
durante la organizacion de campeonatos debido a que ejercen diferentes funciones

laborales fuera de la entidad deportiva.

Al no existir una aplicacion que les permita automatizar, organizar y controlar los
campeonatos que se realizan, la directiva que ejerce sus funciones actualmente
desea y necesita implementar un sistema informatico que permita mejorar la

organizacion de los campeonatos de fatbol automatizando sus procesos de registros.

Para la propuesta planteada se realiz6 un levantamiento de informacion
mediante entrevistas (ver Anexol) a las entidades deportivas mas relevantes de la
provincia de Santa Elena mediante muestra por conveniencia, las cuales son:
Federacion Deportiva de Santa Elena a cargo de Sr. José Antonio Rodriguez
Murga, Liga Barrial de Salinas a cargo del Sr. Vicente Rodriguez Roca, Liga
Deportiva Parroquial de Santa Rosa acargo de Sr. Rafael Tigrero Suarez.

En el previo levantamiento de informacién en las entidades mencionadas, se

obtuvo como resultado que en las instituciones deportivas analizadas no existen



aplicaciones informaticas que ayuden en la automatizacion de procesos Yy

organizacion de campeonatos de futbol.

La tesis de [3] y [4] muestra los cambios que desean realizar en la automatizacion
de los procesos de inscripciones y manejo de fichajes de los jugadores,
calificaciones de jugadores y asi mismo automatizar el calendario de fechas de
partidos de juegos con el objetivo de brindar una mejor organizacion.

“Ademas, mencionan los cambios que una aplicacion informatica puede brindar en
la automatizacion de los procesos, como una solucion para el problema de la falta

de agilidad y acceso a la informacion, tal como lo describe [4] y [3].”

La propuesta planteada pretende cambiar el proceso de calendario de fechas de
partidos y tabla de goleadores, colaborando a la mejora en la organizacién y
ofreciendo ayuda en la reduccién de tiempo para la obtencion de datos/resultados

en la finalizacién de los torneos.

Los principales criterios considerados en la propuesta para su posterior
comprobacion en cuanto a la ayuda de reduccion de tiempo son: la obtencion de
datos de resultados tanto para la tabla de goleadores y la calendarizacion de fechas

de partidos.

1.2 Descripcion del proyecto

Mediante la informacion analizada se puede constatar la necesidad que tiene la Liga
Deportiva Cantonal de Salinas, por lo tanto, se propone desarrollar una aplicacion
web que permita gestionar los procesos para la organizacion de campeonatos de

futbol a nivel cantonal.

La aplicacion estara a cargo por un responsable asignado por la institucion, el cual
tendra acceso al sistema mediante usuario y contrasefia que se le otorgara y podra

registrar a los directivos de la Liga Deportiva.

La aplicacion permitira registrar los clubes en conjunto con sus jugadores, ingresara
categorias por edad para los equipos, registrara a los arbitros que conformaran parte

en los enfrentamientos de equipos.



En cuantos, a las categorias, el sistema registrard y validara que no se pueda ingresar
a un jugador que sobrepase el limite de edad para pertenecer al equipo. Asi mismo,
dara opciones en cuanto a las modalidades que se realicen en los juegos, es decir

permitira generar el calendario con modalidad de todos contra todos o por grupos.

La aplicacion como tal permitira crear campeonatos de fatbol y dando asignacién
de apertura o clausura, ingresando fecha de inicio y seleccionando a los clubes en

conjunto con sus jugadores que participaran en el campeonato de futbol.

El cronograma de los juegos se las realizard de forma automatica, asi mismo,
funcionard la tabla de posiciones de equipos, ésta se encargara de ordenar a
los equipos de acuerdo con el puntaje total. La aplicaciéon, para los
cronogramas realizados, permitira modificar alguna fecha de partido en caso
de ser necesario, éste solo podra ser cambiado a los dias sdbado y domingo en el

horario que dispongan los encargados del campeonato.

En cuestion a los registros de tarjetas rojas o amarillas y resultado de partidos
emitidas por el arbitro, se las realizara posterior a la realizacion de cada encuentro.

También, el sistema permitira consultar y mostrar los datos del mejor goleador.

La aplicacion web permitird a los clubes afiliados consultar las fechas de
enfrentamientos y con los equipos que debe jugar, ver la tabla de posiciones de
equipos y tabla de los goleadores mediante usuario y contrasefia que se le asignara

a cada club afiliado.

La aplicacion web cumplirda con las funcionalidades de acuerdo con los
requerimientos obtenidos en el Caso de Estudio: Liga Deportiva Cantonal
de Salinas bajo sus politicas y reglamentos. Sin embargo, la aplicacion web
podra ser adaptada a otras Ligas Deportivas que trabajen bajo las mismas

politicas y disposiciones.

La aplicacion web se alojara en la pagina web de la Liga Deportiva Cantonal
de Salinas que también se desarrollard debido a que la institucion no cuenta
con una. La pagina web contendrd informacién acerca de la institucion tales

como: reglamentos, mision, vision y ubicaciéon de la entidad.



Las herramientas para el desarrollo de las aplicaciones se detallan de la siguiente

manera:
Base de datos: MySQL

Descripcion. — Es un motor de base de datos relacional de cddigo abierto
que permite almacenar datos, autenticar usuarios, crear procedimientos
almacenados, entre otros, se ejecuta en plataformas de Linux, Unix y

Windows, también se considera como uno de los més populares en el mundo

[5]
Lenguaje de programacion: Java

Descripcion. - Es un lenguaje de programacion orientada a objetos muy
utilizado para el desarrollo de aplicaciones web y de escritorio, interactla
con cédigo HMTL permitiendo utilizar contenido dinamico. [6] Esta plataforma
informética fue comercializada por Sun Microsystems en 1995, es rapida,

segura, fiable y es una de las mas utilizada en la actualidad. [7]
Entorno de desarrollo

Eclipse. — Es un IDE de codigo abierto popular para el desarrollo de
aplicaciones. Maneja tareas basicas, tales como la compilacion de codigos y
la configuracion de un entorno de depuracion. [6] Eclipse da soporte a Java
SE y Java EE asi como a otros lenguajes por medio de plugins, esta

disponible para Microsoft Windows, Linux y Mac OS X. [8]
Framework: ZK

Descripcion. — Es un Framework de aplicaciones web en  AJAX,
completamente en Java de software de codigo abierto que facilita la creacion
de una interfaz de usuario de manera completa para aplicaciones web sin el
uso de JavaScript y con poca programacion. Zk utiliza el centrado en el
servidor para la sincronizacién de componentes y el pipelining entre clientes

y servidores se haga automaticamente por el motor. [9]



1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General

Implementar una aplicacion web mediante herramienta Java en conjunto con
el IDE Eclipse y Gestor de Base de Datos MySQL para la gestion de

campeonatos de fatbol en la Liga Deportiva Cantonal de Salinas.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Automatizar los procesos manuales para gestionar los campeonatos de
futbol, apoyando a la organizacion de los eventos.

e Generar el de cronograma de partidos de forma automaética.

e Disminuir el tiempo en los procesos de generacion de:
calendarios de enfrentamiento, tabla de posiciones de equipos y tabla

de goleadores.

1.4 Justificacion

Como menciona [10], la informatica en la actualidad ha apoyado de forma
primordial en la automatizacion de procesos, permitiendo mejorar la eficiencia
en todo tipo de entidad con el objetivo de cubrir las expectativas de los
clientes, brindando informacién en tiempo real con la finalidad de aumentar

la productividad y gestion. [10]

La importancia de automatizar es incrementar la calidad de los procesos que se
realizan dentro de una entidad, asi mismo agilizar las actividades que se realizan
dentro de ella, mejorando el desempefio laboral ante los posibles problemas que
puedan presentarse. Tal como lo sugiere [11]. Conceptos que se desea implementar

en la Liga Deportiva.

La Liga Deportiva a pesar de sus 72 afios de fundacion, no cuenta con una
aplicacion informatica que apoye a la automatizacion para gestionar los
campeonatos de futbol, debido a los altos costos que tienen la adquisicion
de estas aplicaciones y a los pocos recursos econémicos con los que cuenta.

Tal motivo ha conllevado a que la institucién gestione los campeonatos de



las 9 disciplinas deportivas de forma manual durante todo el afo, lo cual
provoca pérdida de tiempo y requiere para ellos hacer uso de papel que también

representa un gasto mas para la Liga Deportiva.

Con el objetivo de ayudar a mejorar la organizacion de los campeonatos de futbol
en la automatizacion de los procesos manuales (calendario de juego, tabla de
posiciones de equipos Y tabla de goleadores), es necesaria la implementacion de
una aplicacion que automatice y organice los procesos que se gestionan para

programar un campeonato de futbol.

Con la implementacion de una aplicacion informética, los organizadores
de los campeonatos tendran un mejor control y organizacion de los eventos
que se realicen en la Liga Deportiva, sobre todo en formar los grupos de
equipos que tengan un enfrentamiento, en realizar el calendario de juego,
generar las tablas de posiciones de equipo, entre otros, ya que la aplicacion

lo realizard de manera automatica.

La aplicacién ayudara a la reduccion de consumo de papel que se utilizan
para la coordinacion y organizacion de campeonatos deportivos, cumpliendo
con lo establecido en el articulo 15 de “Buenas précticas ambientales en
entidades del sector publico y privado” del Ministerios del Ambiente. [12]

“Art. 15.- Cambiese el contenido del articulo 14 por el siguiente: “Las
instituciones sujetas a este Acuerdo Ministerial deberan elaborar y
aplicar un Manual de Gestion Documental en un plazo maximo de 3
afios a partir de la aprobacién de reporte de linea base, acorde con
la normativa de control interno vigente y las disposiciones en cuanto

a uso eficiente del papel emitidas por las entidades competentes””

Ademas, los datos serdn almacenados de manera segura y confiable a
disposicion de los directivos cuando requieran informacién de ella, sin la
necesidad de buscar manualmente los archivos que se encuentran guardadas
en carpetas que existen en la Liga Deportiva. De la misma manera, la aplicacion

beneficiard a los clubes cuando deseen realizar consultas acerca del campeonato



(calendario de juego, tablas de posiciones, sanciones de tarjetas, tabla de
goleadores), teniendo disponibilidad y acceso a la aplicacion para hacer las

consultas necesarias.

Los reportes seran confiables y detallaran todos los puntos importantes para los
campeonatos realizados. La aplicacion permitira a la Liga Deportiva avanzar
tecnoldgicamente, empezando con la adquisicidn de ésta llegando a ser escalable y
que pueda ser adaptada a otras Ligas Deportivas que trabajen con las mismas

politicas.

La aplicacion web no planteara la inscripcion de clubes a la Liga debido a que las
politicas de la entidad no lo permiten. Para que los clubes estén ingresados en el
sistema, deben emitir una solicitud dirigida al presidente de la Liga Deportiva
Cantonal de Salinas para el proceso de aceptaciéon, verificando que cumplan con el
articulo 7 (ver anexo 2) que dispone el Ministerio del Deporte y si los directivos

de la Liga aceptan su aprobacion.

El beneficio serd tanto para los directivos de la Liga Deportiva como clubes
afiliados y otras entidades que deseen adquirir la aplicacion, brindando una mejor
organizacion en los eventos deportivos e informacion disponible de los datos

almacenados en la aplicacion.

Actualmente existe un total de 420 personas entre los clubes en conjunto con sus
integrantes y socios, las cuales serdn los beneficiarios directos en la propuesta

planteada en el caso de estudio.

La propuesta planteada se basa en el Plan Nacional de Desarrollo con el siguiente

eje y politica:
Eje2.-Economia al Servicio de la Sociedad

Objetivo 5: Impulsar la productividad y competitividad para el crecimiento

econdmico sostenible de manera redistributiva y solidaria. [13]

Politica 5.6: Promover la investigacion, la formacion, la capacitacion, el desarrollo

y la transferencia tecnoldgica, la innovacion y el emprendimiento, la proteccion de
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la propiedad intelectual, para impulsar el cambio de la matriz productiva mediante
la vinculacion entre el sector publico, productivo y las universidades. [13]

1.5 Metodologia
1.5.1 Metodologia de Investigacion

Para el desarrollo de la propuesta se realizara un estudio exploratorio, en el cual se
realizaran blsquedas de trabajos con el objetivo de analizar y comparar las
situaciones de otras entidades con la de nuestra propuesta para ofrecer un producto
de calidad, asi mismo se hara un estudio diagndstico para tener acercamiento del

problema que se piensa estudiar y conocer.

El estudio diagnostico ayudarad a conocer los procesos que se realizan en la Liga
Deportiva Cantonal de Salinas permitiendo tener una perspectiva de las funciones
que realizara el sistema propuesto, asi mismo conocer el entorno de trabajo que

realizan los organizadores al gestionar campeonatos de futbol. [14]

La técnica de recoleccion de informacion serd mediante observacion con el objetivo
de conocer los procesos que ellos realizan, identificando la existencia de problemas
gue puedan presentarse, también se realizara una entrevista a los encargados

principales que organizan los campeonatos durante el afio.

La propuesta planteada desea obtener resultados 6ptimos en cuanto al proceso de
calendario de fechas de partido y de tabla de goleadores, por lo cual, la investigacion
cualitativa también ayudara a tener un acercamiento al problema permitiendo

interactuar directamente con las personas encargadas. [15]

1.5.2 Metodologia de Desarrollo del Software

Con el objetivo de brindar un software de calidad en esta propuesta, se plantea
utilizar la metodologia de desarrollo incremental, debido a que permite entregar un
producto esencial en su primer incremento, también, hace que el usuario se

involucre mas en el proyecto obteniendo resultados positivos.

La metodologia cuenta con cinco fases: analisis, disefio, codificacion, pruebas e

implementacion. Estas fases son importantes para el desarrollo del software en

11



cuanto al control de entrega de tareas en cada incremento, asi mismo en los cambios

que puedan presentarse durante el desarrollo.

Fase de Analisis. — Se tomara en cuenta los requerimientos obtenidos para los
procesos que se realizan en la gestion de eventos de campeonatos de futbol en sus

diferentes categorias.

Fase de Disefio. — Se procedera a realizar la arquitectura general de proyecto y las

interfaces de los usuarios para luego poder codificarlos.

Fase de Codificacion. — Se procede al desarrollo de las interfaces realizadas en la

fase anterior, para asi poder ejecutarlos y verificar su funcionalidad.

Fase de Prueba. — Esta fase se la realizard en 2 partes, la cual la primera se basara
en probar los modulos por separados de acuerdo con sus especificaciones, y la
segunda se comprobard el conjunto de todos los modulos esperando que los

resultados sean positivos y con el rendimiento deseado.

En la parte inferior se muestra la lustracion 1 del modelo incremental que se

utilizara en la propuesta.

Incrementod {ﬂ_‘ﬂ_‘ﬂ_‘ﬂ tntrega del ¢
' Andls Diseio (tdgo LN N,

Incremento3 m_‘ﬂ_’m_‘m Er:l::; ::,:I

Increménto 2 m_m1ﬂ I:::;;lt:

Tlemoo

Funchomalicad

llustracion 1: Modelo incremental
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CAPITULO II
2. Propuesta
2.1 Marco Contextual

2.1.1 Nombre de la Institucion

Liga Deportiva Cantonal de Salinas

Ubicacion. - Provincia de Santa Elena, Canton Salinas, Avda. Carlos Espinoza

Larrea — Estadio “Dr. Camilo Gallegos Dominguez”

L

0

'i» stadioc Dr
Camilo Gallegos
£ 2

—

llustracién 2: Ubicacion de la Liga Deportiva Cantonal de Salinas
2.1.2 Generalidades de la Liga Deportiva Cantonal de Salinas

El 7 de agosto de 1947 en la casa municipal del Canton Salinas, se instala la sesion
de organizacion y orientacion de la Liga Deportiva Cantonal de Salinas con la
presencia del delegado oficial de la Federacion Deportiva Provincial del Guayas,
para este objeto: Sr. Rufo Murrieta Rodriguez y bajo la presencia del Sr. Octavio

Pefia, vicepresidente de la misma.

En conjunto de varios representantes de diferentes instituciones deportivas toman
la decisién de que se elija un Directorio interno hasta que la Liga tenga un caracter
juridico. Asi mismo, se llega a un acuerdo para que cada entidad deportiva

contribuya con un valor mensualmente a la Liga deportiva Cantonal de Salinas.
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En la actualidad la Liga Deportiva Cantonal de Salinas cuenta con 9 disciplinas
deportivas, las cuales en cada una de ellas se gestiona la organizacion de eventos
de campeonatos, donde participan nifios y jovenes. En cuanto al futbol, la Liga
ofrece solo 3 categorias para estos campeonatos que son: categoria sub13, sublly
sub9.

2.1.3 Organigrama

ASAMBLEA GENERAL
DIRECTORIO
PRESIDENTE
SECRETARIA .
ASESORIA
JURIDICA

DEPARTAMENTO | | DEPARTAMENTO
TECNICO ADMINISTRATIVO
METODOLOGICO Y FINANCIERO

RELACIONES COMISIONES POR COMISIONES
PUBLICAS DEPORTES EVENTUALES

llustracién 3: Organigrama General de la Liga Deportiva Cantonal de Salinas

2.2 Marco Conceptual

2.2.1 Usuario

En informatica, un usuario es quien hace la utilizacion de un computador, sistema
operativo, servicios, entre otros, puede definirse también como una persona,
maquina o un programa. Sin embargo, el usuario es quien accede a una aplicacion
web a través de credenciales que se le haya otorgado, asi mismo, posee privilegios

que pueden ser: invitado, miembro de una empresa, algin usuario registrado y el
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mas importante que es el administrador, el cual posee el total acceso de las

funciones que tiene una aplicacion. [16]

2.2.2 Base de datos

Base de datos es un sistema computarizado que tiene como finalidad almacenar
informacidn y permitir a los usuarios recuperar y actualizar la informacion con base
en peticiones. El sistema de base de datos también permite guardar informacion
importante para los diferentes procesos que existan en cualquier empresa o

institucion. [17]

2.2.3 Servidor Web

Es un programa que implementa el protocolo HTTP (HyperText Transfer
Protocol), dicho protocolo esta disefiado para transferir paginas HTML. Los
servidores web, se ejecutan contantemente en el ordenador y se encargan de
responder las peticiones que realizan los clientes desde los navegadores. [18] EL
cddigo que se recibe del cliente también suele ser compilado y ejecutado por un
navegador web. [19]

2.2.4 Sistema

Un sistema es un conjunto de componentes que interactlan entre si para
lograr un objetivo en comun. [20] En el &mbito de la tecnologia es conocido por sus
siglas “S.I”, que es una técnica que permite el almacenamiento de informacion a
través de los elementos que son: hardware, software y el usuario quien es el que
recibe la informacion procesada, ademas, tiene el control de lo que sucede en el

sistema.

2.2. Framework

Es una estructura tecnoldgica que se utiliza en el desarrollo de software y en otros,
incluye un soporte de programas, librerias y un lenguaje interpretado entre otros
programas. [21] También se define en como un conjunto de componentes que
pueden ser: clases en java y descriptores y archivos de configuracion en XML, estos
generan un disefio de forma reutilizable que hace facil y agil el desarrollo de un

sistema web. [22]
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2.2.6 Encriptacion MD5

Es una funcion hash criptogréfica que genera una serie de datos de tamafio aleatorio
y un valor de salida de tamafio fijo o valor hash, es reversible mediante ataques de
fuerza bruta. [23] Este algoritmo de reduccion de 128 Bits ampliamente usado, fue
disefiado por Ronald Rives en 1991 con el objetivo de brindar seguridad en la

informacion. [22]

2.2.7 Arquitectura MVVM

Es un patrén arquitecténico usado en la ingenieria de software de Microsoft que se
origin6 como una especializacion del patréon de presentacion de disefio modelo

introducido por Martin Fowler. [24]

Modelo. — Es el que contiene la informacion y se encarga de representar la capa de
datos y el modelo del negocio, permite la manipulacion de los datos de la aplicacion

sin tener alguna dependencia con la vista. [24]

Vista. — Representa la informacion encargandose de dar visualizacion al usuario de
una aplicacién, no ocupando asi el manejo de datos. [24] La vista como tal, contiene

eventos y enlaces a datos por la cual necesita conocimiento del modelo.

Vista Modelo. — Es la capa intermedia ente el modelo y la vista, es decir la l6gica
de presentacion que tiene un comportamiento como la interfaz procesando las
peticiones de la vista hacia el modelo y se ocupa de la comunicacién con
aplicaciones externas a través de enlaces de datos. [24]

2.2.8 Arquitectura Software

La arquitectura de software hace referencia a la estructuracion del sistema,
ésta se lleva a cabo en las fases de inicio del desarrollo. [25] Una arquitectura
de software satisface las necesidades del cliente en cuanto a los requisitos
de hardware moderno y los requisitos operacionales con el fin de optimizar
los atributos comunes de calidad, tales como: rendimiento, seguridad y
capacidad de administracion que permita llegar a obtener el éxito total del
software. [23]
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2.3 Marco Tedrico

2.3 Componentes de la propuesta

2.3.1 Metodologia de desarrollo de software

Incremento 1
Base de datos

l

requerimientos

l

Establecer

Andlisis de

Requerimientos

Incremento 2
Moédulo de seguridad

l

Andlisis de usuarios

l

Andlisis de roles
de usuarios

o

Incremento 3
Médulo de registros

Andlisis de requerimientos
de usuarios y aplicacion

l

Disefiar interfaces

=

l

Disefiar BD

l

Crear BD

l

Pruebas en
laBD

l

DATABASE

Entrega del incremento 1

l

Disefiar interfaces

=

E i@ Codificar interfaces

(R

A

Codificar interfaces

Entrega del incremento 2

y
~ Pruebas en el médulo
Ide seguridad

l

Entrega del incremento 3

Incremento 4
Anlisis de
® D
\Dlsenarmterfaces
de cronograma

Médulo de cronograma
E requerimientos
1 Codificar interfaces
~ Pruebas en el médulo
Entrega del incremento 4

Incremento 5
Mddulo de detalles partidos

0 |

Andlisis de
s
"/Diseﬁar interfaces

usuarios

5~ Pruebas en el modulo
ui  detalles partidos

l

Entrega del incremento 5

L]

s Y
3 ‘Dlsenarlnterfaces

ﬁ Codificar interfaces ﬁ Codificar interfaces
=

+4 1980
B0
e

i

Incremento 6
Modulo de reportes

B 1

Andlisis de requerimientos
de usuarios y aplicacion

|

Pruebas en el médulo de reportes

1

~-. _ Pruebas Total
del sistema

|

Entrega del incremento 6

lustracion 4: Modelo incremental del proyecto realizado.

En la ilustracién 4, se puede observar el proceso de desarrollo del proyecto

utilizando la metodologia incremental, el cual permitio verificar que:

e El analisis de requerimientos de cada maddulo, este basado de acuerdo a lo

solicitado por el cliente.
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e El disefio de interfaces de los modulos establecidos permita una buena
interaccion con el cliente de acuerdo a sus requerimientos.

e Comprobar que cada médulo este funcional y que cumpla con las
validaciones necesarias durante las pruebas realizadas.

e Cada incremento terminado haya sido entregado en el tiempo estipulado.

e Cada modulo cumpla con las modificaciones realizadas por el cliente en la

revision del primer incremento.

2.3.2 Software

Para el desarrollo de la propuesta se utilizd herramientas de software libre, tales

como:

2.3.2.1 JAVA

Java se utilizé para codificar los mddulos establecidos en el proyecto ya que
contiene las librerias necesarias para el desarrollo del mismo. Java es un lenguaje
de programaciéon muy utilizada, y una plataforma informéatica comercializada en
1995 por Sun Microsystems, se utiliza en las aplicaciones y sitios web para su

funcionamiento, es rapido, seguro Yy fiable. [16]

2.3.2.2 Eclipse IDE

Para la codificacion de los médulos también se utilizé el entorno IDE ya que es
un editor de cddigo fuente, compilador y depurador que trabaja en conjunto con

java.

Sin embargo, Eclipse IDE es un entorno de software multilenguaje de programacion
que incluye un entorno de desarrollo integrado (IDE), fue desarrollado
principalmente para la programacion en java, y es utilizado para el desarrollo de

aplicaciones en este lenguaje. [17]

2.3.2.3 Framework ZK

ZK fue util para realizar el disefio de los formularios de todos los modulos para
poder ofrecer una interaccion al usuario. ZK es un frameworks de aplicaciones web

en AJAX que permite disefiar interfaces de usuario para las aplicaciones sin la
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necesidad de utilizar JavaScript y es de poca programacion. ZK es completamente
de Java un -software de cddigo abierto. [26]

2.3.2.4 MYSQL

MySQL fue util para la creacién y modelacion de la base de datos del sistema de
gestion de campeonatos de fltbol, este gestor de base de datos se encarga de
almacenar, recuperar y eliminar toda la informacion necesaria que el usuario desee.
MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacionales, multihilo y
multiusuario creado por la empresa MySQL AB en enero de 2008 por una
subsidiaria de Sun Microsystems, asi mismo, desarrollada como un software libre

en un bosquejo de licencia dual. [15]

2.3.2.5 Apache Tomcat

Apache Tomcat ha sido necesario en el desarrollo del proyecto ya que en
conjunto con java y el entorno IDE de eclipse, ha permitido compilar el proyecto
realizado para comprobar la funcionalidad de los moédulos, ha sido muy importante
ya que ha funcionado como servidor de nuestra aplicacion web. Ademas, una de
sus caracteristicas principales menciona que Apache Tomcat es una
implementacién de Cddigo abierto de JS (Java Servlet), JP (Java Pages), JE (Java
Expression Languaje) y JAVA, también se desarrolla en un entorno abierto y
participativo. [19]

2.3.2.6 Jasper Reports

Jasper Reports fue de gran utilidad ya que aporto en el disefio y creacion de reportes
como medio de informacién para los usuarios de la Liga Deportiva Cantonal de
Salinas. Jasper Reports es una biblioteca creada en Java que se puede incrustar en
cualquier tipo de aplicacion, uno de sus objetivos es la creacion de documentos de

tipos paginas e imprimirlos de manera simple y flexible. [20]

2.3.2.7 Boopstrap

Boopstrap permitio dar estilos a los formularios disefiados para brindar interfaces
Ilamativas e interactiva con el usuario. Boopstrap es un frameworks CSS y

JavaScript disefiado para la creacion de interfaces limpias y con un disefio
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responsive. Ofrece un amplio abanico de herramientas y funciones con el fin de

crear cualquier tipo de sitio web. [27]

2.3.2.8 Joomla

Joomla permitié crear y disefiar una pagina web donde se pudo mostrar informacion
relevante de la Liga Deportiva Cantonal de Salinas. Joomla es un software libre que
permite crear paginas web con funciones avanzadas y con los conocimientos
bésicos. [28]

2.3.3 Hardware

Para el desarrollo del sistema se utilizd un equipo informatico con las siguientes

caracteristicas:

e S.0.Windows 10
e Corei7
e 8GBRAM

2.4 Disefio de la propuesta
2.4.1 Arquitectura del Sistema

El sistema se desarrollé con el Modelo Vista Vista Modelo (MVVM) debido a su
gran ventaja de organizacion de la estructura de un proyecto de software,

simplificando tareas de desarrollo y mantenimiento del mismo.

La arquitectura Modelo Vista Vista Modelo se caracteriza por sus capas, en donde
la capa Modelo representa la l6gica del negocio con el objetivo de manipular los

datos de la aplicacion. [29]

La capa Vista es la representacion gréafica que se encarga de enlazar los
componentes de la interfaz de usuario y el codigo para cumplir con los
requerimientos solicitados por algun tipo de evento sin ocupar el manejo de los
datos. [29]

La capa VistaModelo es el intermediario entre el modelo y la vista ya que procesa

todas las peticiones o respuesta que tenga la vista hacia el modelo, manejando
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también las reglas del negocio, como la comunicacion con aplicaciones externa o

consumir datos. [29]

Modelo

3:Fl modelo devuelve 4.l controlador
los datos selecciona una vista
2.El Controlador solita ‘
al modelo, los datos

5. Se devuelve la vista
seleccionada al
controlador

Controlador

1. El usuario envia una
peticion al Controlador
via una url

6. El controlador devuelve una
vista (pdgina aspx) que carga los
datos del modelo seleccionado.

 Usuario

| (Navegador)

llustracién 5: Funcionamiento de Modelo Vista Vista Modelo. [40]

2.4.2 Componentes de la aplicacion

En el sistema para gestionar campeonatos de fatbol se desarrollaron los médulos:
inscripcion (jugadores y equipos), calendario de fechas de encuentro, tabla de
posiciones de equipos, tabla de goleadores, sancién de tarjetas (amarillas y rojas) y
el disefio de una pagina web.

Asi mismo, la aplicacidn cuenta con tres tipos de usuario que son: Administrador,
secretaria, club. Cada usurario ingresara con sus credenciales respectivos para

poder acceder al sistema.
El usuario con perfil administrador tiene los siguientes permisos:

e Crear, editar y eliminar usuarios.
e Crear, editar y eliminar perfiles.
e Asignar accesos a los usuarios creados.

e Crear, editar y eliminar categorias de juegos.
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e Crear, editar y eliminar canchas.

e Crear, editar y eliminar un tipo de cancha.

e Crear, editar y eliminar campeonatos.

e Crear, editar y eliminar un tipo de campeonato

e Crear, editar y eliminar un jugador.

e Crear, editar y eliminar un equipo.

e Crear, editar y eliminar la inscripcion de un equipo.
e Crear, editar y eliminar la inscripcién de un jugador.
e Crear configuracion para generar fechas de partidos.
e Crear, editar y eliminar calendarios de fechas de encuentros de partidos.
e Llenar fichas de partidos realizados.

e Generar tablas de posiciones.

e Generar tablas de goleadores.

e Generar reporte de inscripciones de jugadores.

e Generar reportes inscripciones de equipos.
El perfil de secretaria solo tiene acceso a lo siguiente:

e Crear, editar y eliminar un campeonato de futbol.

e Inscribir a un equipo en un campeonato aperturado.

¢ Inscribir a jugadores participantes.

e Generar calendario de fechas de encuentro de partidos.
e Ingresar datos de los partidos realizados.

e Generar tabla de posiciones.

e Generar tabla de goleadores.

e Generar reportes.
El perfil Club o Equipo solo tendra acceso a:

e Visualizar las fechas de encuentro de partidos.
e Visualizar los resultados de cada partido realizado.
e Visualizar sanciones de los jugadores

e Visualizar la tabla de posiciones.
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2.4.3 Médulos del sistema

Moddulo de seguridad. - Da acceso al sistema y asigna perfiles a los usuarios.

Moadulo de registros. — Es el encargado de:

e Registrar un usuario.

e Registrar un perfil.

e Registrar un jugador.

e Registrar un equipo.

e Registrar una categoria.

e Registrar una cancha.

e Registrar un tipo de cancha.
e Registrar un campeonato.

e Registrar una tarjeta.

Madulo de Procesos

e Asignar un jugador a una categoria, validando que el jugador este dentro del

rango de edad.

e Se realiza la configuracion de fechas para habilitar la inscripcion de

jugadores.
e Registrar la inscripcion de jugadores.

e Registrar la inscripcion de equipos.
Modulo de cronograma de fechas de partido

e Selecciona campeonato, lugar partido y modalidad de juego
e Creacion de cronograma de fechas de encuentros.

e Editar fechas de encuentros.

Maédulo de detalle de partido

e Selecciona el campeonato.
e Selecciona los equipos que se enfrentaron.

e Ingreso de datos de resultado de partidos.
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e Ingreso de sanciones de tarjetas a los jugadores.
¢ Ingreso de los cambios que se realizaron durante el partido.

e Ingreso de los goles realizados en el partido y el jugador que lo realizé.
Moddulo de tablas de posiciones

e Visualizacion de datos de posiciones de los equipos.
Moadulo de reportes

e Listados de Equipos (clubes) afiliados.
e Listado de jugadores inscritos.

e Listado de equipos participantes.

e Informe de cronograma de partidos.

e Informe de partidos jugados.

e Informe de tablas de posiciones.

¢ Informe de tablas de jugadores.
Moédulo de pagina web

¢ Reglamentos de la Liga Deportiva Cantonal de Salinas.
e Mision.

e Vision.

e Base legal de la entidad

e Clubes afiliados.

e Valores.

e Disciplinas deportivas.

e Ubicacion de la entidad.

e Contactos.

2.4.4 Requerimientos

2.4.4.1 Requerimientos funcionales

Estos requerimientos describen la funcionalidad del sistema cumpliendo con lo

solicitado por la entidad (ver Anexo3).
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Moadulo de registros

El sistema crea, edita y elimina un usuario.

El sistema crea, edita y elimina un perfil.

El sistema crea, edita y elimina una categoria.

El sistema crea, edita y elimina una modalidad de juego.

El sistema permite a los usuarios: crear , editar y eliminar campeonatos de
fatbol cuando lo dispongan la directiva de la Liga

El sistema crea, edita y elimina una cancha.

El sistema crea, edita y elimina un tipo de cancha.

El sistema crea, edita y elimina un equipo.

El sistema crea, edita y elimina un jugador.

Madulo de procesos

El sistema cuenta con una configuracion para ingresar las fechas de tiempo
limite en la inscripcidn de los jugadores, asi mismo editar y eliminar.

El sistema realiza la inscripciobn de jugadores en los equipos
correspondientes para un campeonato aperturado, asi mismo, permite editar
y eliminar datos del mismo de ser necesario.

El sistema realiza la inscripcién de equipos para la participacion de un
nuevo campeonato, asi mismo editarlo o eliminarlo.

El sistema realiza la asignacion de jugadores a una categoria de acuerdo a

la edad, asi mismo editarlo o eliminarlo.

Maddulo de cronograma de calendario juegos

Permite generar el calendario de enfrentamiento de forma automatica de
acuerdo a la modalidad de juego seleccionada, asi mismo generar las fechas
de encuentro durante el campeonato aperturado y el ingreso de la hora de

acuerdo a como lo decidan los encargados de la entidad.
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e Permite modificar una fecha de partido, ésta solo podra moverse a los dias

sébado y domingo en el horario que decidan los encargados.
Modulo de ingreso de detalles de partido

e Permite el ingreso de datos relevantes como: la fecha que se realizo el
encuentro, los equipos participantes, el resultado general del partido, los
goles realizados por los jugadores en el primer y segundo tiempo, los
cambios de jugadores realizados durante el partido, sanciones de tarjetas y

el arbitro que dirigio el partido.

2.4.4.2 Requerimientos no funcionales

En el Sistema de Gestién de Campeonatos de Futbol se detallan lo requerimientos

no funcionales, las cuales son:
Seguridad

e El administrador y los dirigentes encargados de los clubes podran tener el
acceso a la aplicacidén web con su respectivo usuario y contrasefia.
e Laaplicacion no permitird que aficionados ni jugadores accedan al sistema

para modificar datos.
Disponibilidad

e Laaplicacion estara disponible para consultas que realicen los dirigentes de
cada club afiliado.

e Laaplicacion estara disponible para realizar consultas sobre los detalles de
cada partido.

Usabilidad

e Lainterfaz gréfica de la aplicacion sera de facil manejo y entendible para el
usuario, contando con ventanas que emitiran mensajes de error y

confirmacion para la actividad que estéa realizando el usuario final.
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Otros Requisitos

e EIl sistema estd basado bajo las politicas legales de funcionamiento y

normativas de informacién confidencial de la Liga Deportiva Cantonal de

Salinas.

2.4.5 Diagrama de Procesos

Proceso de tabla de goleadores.

Biisqueda I
por
campeonato

Ingresar ,
g ‘ Selecciona

campeonato

consultas

goleadores

Obtiene tabla de

Iicasesin = modulo de ‘-

4 9 v

l

Descarga PDF e
imprime

llustracion 6: Proceso de tabla de goleadores (ver Anexo4)

Proceso de inscripcion de equipos.

Ingresa médulo de
inscripcion de equipos

Seleccionar
¢ EXiste nuevo
campeonato?

w

Salir

Inicia sesion | m)

Presidente, Secretaria o Club

SI

; Seleccionar
categoria

Seleccionar
equipos

Guardar equipos
seleccionados

llustracion 7: Proceso de inscripcién de equipos (ver Anexo4)
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Proceso de inscripcion de jugadores.

p
-

) . Ingresa médulo de " Seleccionar
‘ Inicia sesién ‘ —) inscripcion de —‘ P
Gy jugadores p
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NO T

Y S Y i
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jugadores t y observacion
4
Presidente, Secretaria o Club l

v P —
W Basksite
seleccionados

llustracion 8: Proceso de inscripcion de jugadores (ver Anexo4)

Proceso de generacion de calendario de juegos.

@ N @ N a
Seleccionar \ Seleccionar Seleccionar
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y Gy N
l SI_ ) .
¢Selecciona Ingresa cantidad
“por grupo”? de grupos
Ncl l

Generar equipos

‘ Generar equipos

“todos contra todos” por grupos
Presidente, Secretaria o Club \ /
( ) ( Guardar equipos )
‘LIW‘ ‘ generados
llustracién 9: Proceso de grupos de enfrentamiento (ver Anexo4)
Proceso de tabla de posiciones.
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llustracién 10: Proceso de tabla de posiciones (ver Anexo4)
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2.4.6 Diagramas de Casos de uso
Representa el uso del sistema mediante los usuarios, cada caso permite mostrar el
escenario que sera observado por los diferentes actores.

2.4.6.1 Diagrama General

Pag. 1/7
LIGA DEPORTIVA CANTONAL — m—
DE SALINAS Fecha creacién Fecha edicion
24/02/2019 24/02/2019
Dirigido a: Autor: Dayana Tigrero Suérez.

Caso de uso: Sistema General de Gestién de Campeonatos de Futbol

v

_— Registro de Usuario

/ PN
‘\\ / : ;
____ - Asignar Permisos
Registrar un perfil de usuario T

—— (
> ~

Registrar una categoria —— i
" vratdeorie
<
Ve N

- > h —
Registrar una modalidad
i Registrar una cancha

Administrad

Configuracién de iempode  { NE—
inscripcion de juego N /
Inscripcion de jugadores
e TN <
///>\‘
Configuracion de dias de partido
para el calendario //

Formar grupos de enfrenta:nlento / k

Sl /

Ingresar datos partidos

I .
R— Clubes (Equipos,
T T \2\/ (Equipos)

Reportes (tabla posiciones, tabla
goleadores....)

Descripcion: El diagrama representa las actividades que ofrece el sistemay las
cuales pueden acceder los diferentes usuarios de acuerdo a su perfil asignado.

Tabla 1: Diagrama de caso de usos - Sistema General
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2.4.6.2. Diagrama de Tabla de Goleadores

Pag. 2/7
LIGA DEPORTIVA CANTONAL — —
DE SALINAS Fecha creacién Fecha edicion
24/02/2019 24/02/2019
Dirigido a: Autor: Dayana Tigrero Suérez.

Caso de uso: Tabla de Goleadores

i NS

Inicio sesion Blisqueda por campeonato
<<include>>

Usuario (Administrador,
Presidente, Secretaria, Clubes)

Carga jugadores y sus resultados

<<include>>

v

Descarga tabla e imprime

Descripcion: El diagrama representa la obtencion de datos de tabla de goleadores
durante el transcurso del campeonato o una vez culminado, asi mismo los

usuarios que pueden realizar la consulta.

Tabla 2: Diagrama de caso de uso — Tabla de goleadores
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2.4.6.3 Diagrama de Apertura de un campeonato

Pag. 3/7
LIGA DEPORTIVA CANTONAL — —
DE SALINAS Fecha creacién Fecha edicion
24/02/2019 24/02/2019
Dirigido a: Autor: Dayana Tigrero Suérez.

Caso de uso: Tabla de Posiciones

F—(O—

Inicio sesion
Usuario (Administrador,

Presidente, Secretaria, Clubes)

Blsqueda por campeonato

?<include>>

Vs )

Carga equipos y resultados

y

(D

Descarga tabla e imprime

Descripcion: El diagrama representa la obtencion de datos de tabla de posiciones

durante el transcurso del campeonato o una vez culminado,

usuarios que pueden realizar la consulta.

asi mismo los

Tabla 3: Diagrama de caso de uso — Tabla de posiciones
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2.4.6.4 Diagrama de Inscripcion de Equipos

Pag. 4/7
LIGA DEPORTIVA CANTONAL — —
DE SALINAS Fecha creacién Fecha edicion
24/02/2019 24/02/2019
Dirigido a: Autor: Dayana Tigrero Suérez.

Caso de uso: Inscripcion de equipos

O

<zinclude=> .
" " Selecciona campeonato

-
Q | <<include=>

Inicio sesion

Usuario (Administrador,
Secretaria)

O<_

Selecciona categoria

<ginclude=>

O

Selecciona equipos

‘c:c:include:ﬂ:

Guarda inscripcion

Descripcion: El diagrama detalla la secuencia que debe seguir el usuario para
realizar la inscripcion de los equipos participantes en un campeonato de futbol.

Tabla 4: Diagrama de caso de uso - Inscripcion de equipos
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2.4.6.5 Diagrama de Inscripcion de Jugadores

LIGA DEPORTIVA CANTONAL
DE SALINAS

Pag. 5/7

Fecha edicidn
24/02/2019

Fecha creacion
24/02/2019

Dirigido a:

Autor: Dayana Tigrero Suérez.

Caso de uso: Inscripcion de jugadores

9

Zinclude=>
=" " Selecciona campeonato
-
O Ic:c:includew
Inicio sesion

Usuario (Administrador,
Secretana)

O

Selecciona equipo

|=:=:inc|ude:>:=

(O

Selecciona jugadores

<<include==

O

Guarda inscripcidn

Descripcion: El diagrama muestra los pasos que deben seguir los usuarios para
realizar la inscripcion de jugadores participantes en los respectivos equipos.

Tabla 5: Diagrama de caso de uso - Inscripcion de jugadores
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2.4.6.6 Diagrama de Grupos de Enfrentamiento

Péag. 6/7
LIGA DEPORTIVA CANTONAL — —
DE SALINAS Fecha creacion Fecha edicion
24/02/2019 24/02/2019
Dirigido a: Autor: Dayana Tigrero Suérez.
Caso de uso: Grupos de enfrentamientos
i S cnolude>
Inicio sesion Seleccionar campeonato

Usuario (Adminsitrador, Presidente, Secretaria) _
| /<<|nclude>>

‘:/v—r\\\
v/

Seleccionar lugar partido

<<include>> |
W

.

Seleccionar modalidad

<<include>>
V
(

\

Formar grupos de enfrentamiento

<<include>> |
Guardar grupos
<<include>>

¢

Generar reportes

Descripcion: El diagrama representa los pasos necesarios para formar los grupos
de enfrentamientos segun la modalidad seleccionada y poder asi llevar un
calendario de juego.

Tabla 6: Diagrama de caso de uso - Generar grupos de enfrentamiento
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2.4.6.7 Diagrama de Resultados de partidos

Pag. 7/7
LIGA DEPORTIVA CANTONAL — —
DE SALINAS Fecha creacién Fecha edicién
24/02/2019 24/02/2019

Dirigido a: Autor: Dayana Tigrero Suérez.

Caso de uso: Resultados de partidos

I

— \ S _ BN )
L <<include>> ~

Inicio sesion Datos equipos visitante y local
Usuario(Administrador, Secretaria)

Ingresar resultado final de partido
(goles)
|

Ingresar sanciones tarjetas

v
N

Ingresar cambio jugadores

\
\.

|
v
Ve - \

Ingreesar goles-jugador

Generar reportes

Descripcion: El diagrama detalla la secuencia de pasos en la que debe ser llenado

el formulario de resultado de cada partido realizado y asi después obtener el
reporte.

Tabla 7: Diagrama de caso de uso - Resultados de partidos
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2.4.7 Modelo de Interfaces

Los modelos de interfaces en este sistema se han realizado en base a los
requerimientos del usuario con el objetivo de brindar una pantalla mas amigable y

entendible.

Inicio de sesion

Para ingresar a la pantalla de inicio de sesion debe hacerse clic en el link de la
pagina oficial de la Liga Deportiva Cantonal de Salinas y acceder con las

respectivas credenciales asignadas.

LOGO

TITULO

AREA DE INGRESO DE
DATOS

FONDO
FONDO

OPCIONES DE ACCESO

llustracién 11: Esquema de Inicio de Sesion

lustracion 12: Inicio de sesion
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Menu Principal

Al iniciar sesién con las credenciales respectivas y una vez validado dichas
credenciales, se procede a ir al menu principal que obtendra las opciones necesarias

de acuerdo al perfil iniciado.

CABECERA (BANNER)

MENU AREA DE TRABAJO

lustracion 13: Esquema del Menu Principal

DEL DEPORTE

@ Sistema de Gestion de Campeonatos de Fiithol 1 SECRETARIA

iBienvenido al Sistemat
dtigrero  Cambiar Contrasefia  Salir

Opciones del Sistema

» [ Administracion

3-1/ Calendario de Juego

(3 Partidos

.“ Procesos

® Registros

8- Reportes

llustracién 14: Menu principal
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2.4.8 Modelo de reportes

LOGO

TITULO

CONTENIDO

llustracién 16: Esquema Interfaz de Modelo de Reportes

Liga Deportiva Cantonal de Salinas
FUNDADA EL 7 DE AGOSTO DE 1947
AFILIADA A LA FEDERAC\ON DEPORTIyA DE SANTA EL!ENA l “fE fffggé\gg\m
Teon: 2178126 -l gnporiacanonasalnashotnan com —
Salinas - Provincia de Santa Elena - Ecuador
2210712019
LISTADO DE EQUIPOS/CLUBES

Nombre Equipo Representante
C.E.F CHIPIPE VICTOR M. GARCIA MARTINEZ
C.E.F DEFENSOR JACINTO TUMBACO CLEMENTE
C.E.F DOCE DE OCTUBRE SEGUNDO JOSE VASQUEZ ROJAS
CE.F ESTRELLITA ALBERTO DE LA CRUZ FIGUEROA
C.E.F MAR DE PLATA GERARDO HOLGUIN PILLIGUA
C.E.F NUEVE DE OCTUBRE MANUEL DE JESUS ROCA ROCA
C.E.F PUEBLO NUEVO JOSE LUIS ESCANDO SANCHEZ
CE.FRACING PAULO PATRICIO BAZAN ROCA
C.E.F SAN LORENZO JUAN PABLO YAGUAL RAMIREZ
C.E.F SIMON BOLIVAR ARTURO REYES DEL PEZO
C.E.F COSTA AZUL NESTOR RAFAEL TIGRERO VERA
C.E.F RIO GUAYAS NANCY V GONZALEZ TIGRERO
CE.F J.M. VELASCO IBARRA ROSA SAAVEDRA GONZALEZ
C.E.F ATLETICO MUEY WILLIAM CESAR TOMALA BAZAN

llustracién 15: Esquema de Reportes
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2.4.9 Modelo de base de datos

_ﬂO =gci_base opeion

@ id_opcion : int{11) -
o titulo : varchar(200)

& titulo_mostrar : text

HQ =gci_base opcionperfil

@ id_opcion_per
4 4 id_opcion : int(11)

int(11)

w id_opcion_padre : int(11)
# posicion : int(11)
wvarchar(250)

5 imagen : varchar(255)

& estado : varchar(1} _ﬂo

@ estado : varchar(1)

zqcf pase perfil
g id_perfi - int(11)
@ nombre - varchar(100}

Ho o i usuarioperti = descripcion - varchar(100)

1 estado - varchar(1)
& id_usu_perfil - int(11)

# id_usuario : int(11)
4 id_perfil - int(11)
4 estado - int(11)

BO s0cf base usuario
o id_usuario : int(11)
@ cedula : varchar(13)

nombres - varchar(100)

apelidos - varchar(100)

direccion - varchar(250)

telefono : varchar(10)

correo : varchar(150)

@ usuario : varchar(100)

clave : varchar(100)
# cambioClave : tinyint(1)

estado : varchari(1)

ﬂ g 5001 bass calendario
@ id_calendario : int(11)
4 id_campeonato : int(11) | @ @ id

ocibase modaiidad « id_modalidad : int(11) 4 # id
flo s:iies ar

m fecha_registro : date
@ id_modalidad : int(11)

@ descripcion : varchar(150)

# cantidad_grup

< int(11) 5
wid
w id

[ estado : varchar(1)

@ estado : varchar(1)

Mo s leeauino
_ﬂ & =007 casc tablaposiciones N
4 id_taplapo - int(11)

1 id_partido  int(11)
u id_detallecalendario : int(11) | ® o representante - varchar(150)

@ estado : varchar(1)

[ nombre : varchar(250)

o/ 0 escudo - varchar(250)

i_calendario : int(11)

i_lugarP : int(11) L o

rupo - varchar(50)
_equipolocal - int(11)
|_equipovistante - int(11)

|| & fecha - date
& dia - varchar(15)

| 2 id_equipo : int{11) “. [ hora : time
o estado : varchar(1)
5

# id_equipo : int(11) o \ |

& piint(11) HQ s0ci_base equipojugador
¥ pg: int(11) Jo  socibasecambios 1 id_equipojugador - int(11)

¥ pe :int(11) 2 id_cambio - int(11) # id_equipo - int(11)

® pp - int(11) # id_partido : int(11) » id_jugador : int(11)

# of -int{11) « id_equipojugadorentra : int(11) # id_campeonato : int(11)

# gc:int(11) # id_equipojugadorsale . int(11) m fecha : date

# gd : int(11) m tiempo : time @ observacion : varchar(150)

® ptos - int(11) # golpt : int(11) @ estado : varchar(1)

£ estado : varchar(1) # golst : int(11) |

# totalgol : int(1) |
o estado - varchar(1) ,
7 |

BO soci pase tarjetajugadoretapa y/ |
3 id_taretajugadoretapa - int{ 1) /
. . 4
o id_tarjeta - int{11) Ll \no s0cf_base jugador
# i_partidoetapa : nt(11) |/ 1o ia_ivgador: nt(11) ~
. . '
w id_jugador : int(11) ° | 1 identificacion : varchar(13)
@ tiempo : time: | [ nombres : varchar{250) ,.
# cantidad - int(11) | m fecha_nac - date
o motive : varchar(250) @ edad : varchar(2)
o estado : varchar(1) | @ genero : varchar(10)
_, o posicionjuego : varchar(50)
| | numcamiseta - int(11)
| @ foto : varchar(255)
| [ estado : varchar(1) /
/
| /
/
,_ _ﬂﬂ sgoi_base tarjeta /

@ id_tarjeta : int(11)

0 descripcion : varchar(150)
# valor : float

1 estado : varchar(1)

[ & seoi bose tipocancha
4 id_tipoC : int(11)
= descripcion : varchar(150)

= estado  varchar(1}

» id_tarjeta : int(11)

A M & id_partido : int(11)
& id_jugador : int(11)

tiempo : time

w cantidad - int(11)

- motivo : varchar(150)

- estado - varchar(1)

_ﬂ g 5001 bass tarjetajugador
¢ id_tarjeta_jugador : int(11)

_ﬂo S0t base partido
_ﬂo sgoi base detallecalendario] 4 id_partido : int(11)
_detallecalendario : int(11) 774 id_detallecalendario : int(11)

m fecha : date
@ hora : time:

@ arbitro : varchar(100)

||® vocal : varchar(100)

_ [ novedadarbitrolocal : varchar(250)

[ novedadarbitrovisitante : varchar(150)

@ novedadvocal : varchar(250)

# resuttadoequipoL : int(11)

# resuttadoequipoV : int(11)

_ [ estado : varchar(1)

,

| [ oo o combiojugadoretapa

¢ id_cambiojugadoretapa : int(11)
W # id_partidoetapa : int(11)
4 4 id_equipojugadorentra : int(11)
4 4 id_equipojugadorsale : int(11)
[ tiempo : time
4 goipt - int(11)
# golst - int(11)

# totalgoles : int(11)

0 estado - varchar(1)
4

.EQ s0ci_bass lugarpartido.
. | ¢ i0_ugarP - int(11) Y
T # id_tipoC - int{11)
@ nombreCancha : varchar(250)

—| @ estado : varchar(1) -

__ o ool Lo detaliepartido
¢ id_detallePartido : int(11)

# id_partido : int(11)

4 id_equipojugador © int(11)

4 golpt - int(11)

4 golst - int(11)

# totalgoles : int(11}

= estado : varchar(1)

ﬂ o sgcf_base partidoetapa
@ id_partidostapa : int(11)

# id_detallzetapa : int(11)

@ fecha : date

m hora : time

(@ arbitro : varchar(100)

@ vocal : varchar{100)

@ novedadarbitrolocal : varchar(250)
@ novedadarbitrovisitante : varchar(250)
@ novedadlocal : varchar(250)

# resultadoequipolocal : int(11)

|  resultadoequipovisitante - int(11)

7 | o estado - varchar(1)

H ¢ soci bese detallecampeonato,
2 id_detalleC - int(11)
| 4 id_campeonato : int(11)
# id_calegoria - int(11)
4 4 id_equipo - int{11)
@ observacion : varchar(150)

o estado : varchar(1)

HG s0ci base detallepartidoetapa
| 9 id_detallepartidoetapa : int(11)
/_ 4 4 id_partidoetapa - int(11)
4 4 id_sauipojugador - (1)
# oolpt - int(11)
# golst - int(11)

# lotalgoles

(1)

5 estado - varchar(1)

ﬂ g socl_base detalleetapa I_
@ id_detalleetapa : int(11)

Ay id_lugar : int(11)
(0 etapa : varchar(50)
¢ # id_equipolocal : int(11)
{ 4 d_equipovisitante - int{11)
[ fecha - date
[@ hora - time
@ dia - varchar(15)
# orden : int(11)

0 estado : varchar(1)

o._ _ﬂo <gei_base campeonato
T ¢ id_campeonato - int(11)

| @ nombreC - varchar(250}

@ tipoCampeonato : varchar(1)
@ fecha_inicio : date

@ fecha_fin : date

@ estadocamp : varchar(15)

@ estado : varchar(1)

7 HQ sgcf_baseetapa

m # id_etapa :int(11)
/"4 4 id_campeonato : int(11}

m fecha_registro : date

| |m hora: time
o

© estado_etapa : varchar(1)

= estado - varchar(1)

Bo oo bes categoria
4 id_categoria : int(11) gl

& nombre : varchar(100)
[ ] o teo: varchar()
o descripcion - varchar(250)

o estado : varchar(1)

i ., _ﬂommnﬂ\nmmwow»maoqf.swao-

_ @ id_categoriajugdor : int(11)

7 || ¢ d_categoria : int(11)

I 1 ¢ id_jugador - int(11)

| o estado  varchar(1)
.ﬂ o =007 base configuracionjugador
@ id_config_jugadores : int{11)
id_campeonato : int(11)
fecha_inicio : date

fecha_fin : date

hora_inici

mEEE

hora_fin - time

estadoconf : varchar(10)

estado - varchar(1)

Modelo de Base de Datos

llustracion 17
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2.4.10 Diccionario de datos

LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS ‘

Dirigido a: Comision por Deportes Autor: Dayana Tigrero Suérez.
DICCIONARIO DE DATOS

Nombre de la tabla usuario

Descripcion Usuarios que seran registrados

NuUmero de campos 11

DESCRIPCION DE CAMPOS

Descripcion Dato  Long. Detalle
Id_usuario Int 11  Clave primaria
Cedula Varchar 13  Cedula del usuario
Nombres Varchar | 100 = Nombres del usuario
Apellidos Varchar 100  Apellidos del usuario
Direccion Varchar | 250  Direccidn del usuario
Teléfono Varchar 10  Teléfono del usuario
Correo Varchar | 50 | Correo del usuario
Usuario Varchar 100 Nombre de usuario
Clave Varchar = 100 | Clave del usuario
Cambio clave Boolean 1 Cambiar clave al usuario
Estado Varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 8: Diccionario de datos - Usuario

LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS ‘

Dirigido a: Comision por Deportes Autor: Dayana Tigrero Suérez.
DICCIONARIO DE DATOS
Nombre de la tabla perfil
Descripcion Perfiles que seran registrados
NUmero de campos 4
DESCRIPCION DE CAMPOS

Descripcion Dato Long. Detalle
Id_perfil Int 11  Clave primaria
Nombre Varchar 100  Nombre del perfil
Descripcion Varchar 100 | Descripcion del perfil
Estado Varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 9: Diccionario de datos - Perfil
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LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS ‘

Dirigido a: Comision por Deportes Autor: Dayana Tigrero Suarez.
DICCIONARIO DE DATOS
Nombre de la tabla usuarioperfil
Descripcion Guarda perfiles y usuarios asignados
NUmero de campos 4
DESCRIPCION DE CAMPOS
Descripcion Dato  Long. Detalle
Id_usu_perfil Int 11 | Clave primaria
Id_usuario Int 11  Clave foranea de usuario
Id_perfil Int 11  Clave foranea de perfil
Estado Varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 10: Diccionario de datos - Usuario-Perfil

LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS

Dirigido a: Comision por Deportes Autor: Dayana Tigrero Suérez.
DICCIONARIO DE DATOS

Nombre de la tabla opcion
Descripcion Guarda opciones del mend
NUmero de campos 6
DESCRIPCION DE CAMPOS

Descripcion Dato  Long. Detalle
Id_opcion Int 11  Clave primaria
Titulo Varchar 200  Titulo de la opcion
Id_opcién_padre Int 11 Opcidn padre (ubicacion del titulo)
Url Varchar 250  Direccién de la opcion del menu
Imagen Varchar = 255 | Imagen de la opcién del mend
Estado Varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 11: Diccionario de datos - Opcién (Menu)
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LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS ‘

Dirigido a: Comision por Deportes. Autor: Dayana Tigrero Suarez.
DICCIONARIO DE DATOS
Nombre de la tabla opcionperfil
Descripcion Guarda opciones y perfiles asignados
NuUmero de campos 4
DESCRIPCION DE CAMPOS
Descripcion Dato  Long. Detalle
Id_opcion_perfil Int 11  Clave primaria
Id_opcion Int 11  Clave forénea de opcién
Id_perfil Int 11  Clave fordnea de opcion
Estado Varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 12: Diccionario de datos - Opcion - Perfil

LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS

Dirigido a: Comision por Deportes. Autor: Dayana Tigrero Suérez.
DICCIONARIO DE DATOS
Nombre de la tabla Equipo
Descripcion Guarda datos de un equipo
NuUmero de campos 5
DESCRIPCION DE CAMPOS
Descripcion Dato  Long. Detalle
Id_equipo Int 11  Clave primaria
Nombre Varchar 250 Nombre del equipo
Escudo Varchar | 255 @ Escudo del equipo
Representante Varchar 150  Representante del equipo
Estado Varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 13: Diccionario de datos - Equipo
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LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS ‘

Dirigido a: Comision por Deportes. Autor: Dayana Tigrero Suarez.
DICCIONARIO DE DATOS

Nombre de la tabla Jugador

Descripcion Guarda datos de un jugador

NUmero de campos 10

DESCRIPCION DE CAMPOS

Descripcion Dato Long. Detalle
Id_jugador int 11 Clave primaria
identificacion varchar 13  Cédula/Pasaporte del jugador
nombres varchar 250 | Nombres completos del jugador
fecha_nac date Fecha de nacimiento del jugador
edad int 11 Edad del jugador
genero varchar 10 Género del jugador
posicionjuego varchar 50 Posicién de juego del jugador
numerocamiseta int 11 Numero de camiseta del jugador
foto varchar 255 | Foto del jugador
estado varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 14: Diccionario de datos — Jugador

LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS ‘

Dirigido a: Comision por Deportes. Autor: Dayana Tigrero Suérez.
DICCIONARIO DE DATOS
Nombre de la tabla lugarpartido
Descripcion Guarda datos de estadios.
NUmero de campos 4
DESCRIPCION DE CAMPOS
Descripcion Dato  Long. Detalle
id_lugarP int 11  Clave primaria
id_tipoC int 11  Clave foranea
nombreCancha varchar | 100 Nombre de la cancha
estado varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 15: Diccionario de datos - Lugar Partido
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LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS ‘

Dirigido a: Comision por Deportes. Autor: Dayana Tigrero Suarez.
DICCIONARIO DE DATOS
Nombre de la tabla tipocancha
Descripcion Guarda datos de tipos de canchas
NUmero de campos 3
DESCRIPCION DE CAMPOS
Descripcion Dato  Long. Detalle
id_tipoC int 11  Clave primaria
descripcion varchar 50  Descripcion de la cancha
estado varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 16: Diccionario de datos - Tipo Cancha

LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS ‘

Dirigido a: Comision por Deportes. Autor: Dayana Tigrero Suarez.
DICCIONARIO DE DATOS

Nombre de la tabla categoriajugador
Descripcion Guarda datos de asignacion de categoria
NuUmero de campos 4
DESCRIPCION DE CAMPOS

Descripcion Dato Long. Detalle
id_categoriajugador int 11  Clave primaria
id_categoria int 11  Clave forénea
id_jugador int 11  Clave forénea
estado varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 17: Diccionario de datos - Tipo Campeonato

LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS

Dirigido a: Comision por Deportes.  Autor: Dayana Tigrero Suarez.
DICCIONARIO DE DATOS

Nombre de la tabla modalidad
Descripcion Guarda datos de modalidades
NUmero de campos 3
DESCRIPCION DE CAMPOS

Descripcion Dato  Long. Detalle
id_modalidad int 11 Clave primaria
descripcion varchar 50  Descripcién de modalidades
estado varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 18: Diccionario de datos - Modalidades

44



LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS ‘

Dirigido a: Comision por Deportes. Autor: Dayana Tigrero Suarez.
DICCIONARIO DE DATOS
Nombre de la tabla equipojugador
Descripcion Guarda datos de equipos, jugadores y
campeonatos
Numero de campos 7
DESCRIPCION DE CAMPOS
Descripcion Dato Long. Detalle
id_equipojugador int 11 Clave primaria
id_equipo int 11 Clave foranea
id_jugador int 11 Clave foranea
id_campeonato int 11 Clave foranea
fecha date Fecha de inscripcion de jugador
observacion varchar 150  Observacion
estado varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 19: Diccionario de datos — Equipo Jugador

LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS ‘

Dirigido a: Comision por Deportes.  Autor: Dayana Tigrero Suarez.
DICCIONARIO DE DATOS

Nombre de la tabla tarjetajugador
Descripcion Guarda datos de tarjetas y jugadores
NuUmero de campos 8
DESCRIPCION DE CAMPOS
Descripcion Dato Long. Detalle
id_tarjeta_jugador int 11 Clave primaria
id_tarjeta int 11 Clave foranea
id_partido int 11 Clave foranea
id_jugador int 11 Clave foranea
tiempo time Detalla el tiempo en que obtuvo la
tarjeta
cantidad int 11 Detalla la cantidad de tarjetas
motivo varchar | 200 Detalla el motivo de la tarjeta
estado varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 20: Diccionario de datos - Tarjeta Jugador
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LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS ‘

Dirigido a: Comision por Deportes. Autor: Dayana Tigrero Suarez.
DICCIONARIO DE DATOS
Nombre de la tabla Tarjeta
Descripcion Guarda datos de tarjetas
NUmero de campos 4
DESCRIPCION DE CAMPOS
Descripcion Dato  Long. Detalle
id_tarjeta int 11  Clave primaria
descripcion varchar 11  Descripcion de la tarjeta
valor float Valor de la tarjeta
Estado varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 21: Diccionario de datos - Tarjeta

LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS

Dirigido a: Comision por Deportes. ~ Autor: Dayana Tigrero Suarez.
DICCIONARIO DE DATOS

Nombre de la tabla tablaposiciones
Descripcion Guarda datos de la tabla de posiciones
NUmero de campos 13

DESCRIPCION DE CAMPOS

Descripcion Dato Long. Detalle

id_tablapo int 11  Clave primaria
id_equipo int 11  Clave foranea
id_calendario int 11  Clave foranea
id_detallePartido int 11  Clave foranea
Pj int 11  Puntos jugados
pg int 11  Puntos ganados
pe int 11 Puntos empatados
pp int 11  Puntos perdidos
gf int 11 | Goles a favor
gc int 11  Goles en contra
gd int 11 | Goles de diferencia
ptos int 11  Total de puntos
estado varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 22: Diccionario de datos - Tabla de Posiciones
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LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS ‘

Dirigido a: Comision por Deportes.  Autor: Dayana Tigrero Suarez.
DICCIONARIO DE DATOS

Nombre de la tabla categoria
Descripcion Guarda datos de categorias de juego
NuUmero de campos 5
DESCRIPCION DE CAMPOS

Descripcion Dato  Long. Detalle
id_categoria int 11  Clave primaria
nombre varchar 100 Nombre de la categoria
tipo varchar 1 Tipo de categoria
descripcion varchar 75  Descripcion de posicion de juegos
estado varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 23: Diccionario de datos - Categoria

LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS

Dirigido a: Comision por Deportes.  Autor: Dayana Tigrero Suérez.
DICCIONARIO DE DATOS

Nombre de la tabla detallecampeonato
Descripcion Guarda datos de inscripcion de equipos
NuUmero de campos 6
DESCRIPCION DE CAMPOS
Descripcion Dato Long. Detalle
id_detalleC Int 11  Clave primaria
id_campeonato Int 11  Clave foranea
id_categoria Int 11 | Clave foranea
id_equipo Int 11  Clave foranea
observacion varchar =~ 255  Detalla las observaciones de inscripcion
estado varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 24: Diccionario de datos — Detalle Campeonato
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LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS ‘

Dirigido a: Comision por Deportes. Autor: Dayana Tigrero Suarez.
DICCIONARIO DE DATOS
Nombre de la tabla cambios
Descripcion Guarda datos de cambios
NuUmero de campos 6
DESCRIPCION DE CAMPOS

Descripcion Dato  Long. Detalle
id_cambio int 11  Clave primaria
id_partido int 11  Clave foranea
id_equipojugadorentra int 11  Clave foranea
id_euipojugadorsale int 11  Clave foranea
tiempo int 11 Tiempo del cambio
estado varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 25: Diccionario de datos — Cambios

LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS ‘

Dirigido a: Comision por Deportes. Autor: Dayana Tigrero Suarez.
DICCIONARIO DE DATOS

Nombre de la tabla detallepartido
Descripcion Guarda datos de detalles de partido
NuUmero de campos 6
DESCRIPCION DE CAMPOS

Descripcio0000n Dato  Long. Detalle
id_detallePartido int 11  Clave primaria
id_partido int 11  Clave foranea
id_equipojugador int 11  Clave foranea
golpt int 11 Goles primer tiempo
golst int 11 | Goles segundo tiempo
estado varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 26: Diccionario de datos - Detalle Partido
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LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS ‘

Dirigido a: Comision por Deportes.  Autor: Dayana Tigrero Suarez.
DICCIONARIO DE DATOS

Nombre de la tabla partido
Descripcion Guarda datos de partidos
NuUmero de campos 9
DESCRIPCION DE CAMPOS

Descripcion Dato  Long. Detalle
id_partido int 11 | Clave primaria
id_calendario int 11  Clave foranea
fecha date Fecha de partido
hora time Tiempo de partido
arbitro varchar = 100 = Arbitro del partido
vocal varchar 100  Vocal de turno
novedadarbitro varchar = 250 = Novedades de arbitros
novedadvocal varchar 250  Novedades de vocal
estado varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 27: Diccionario de datos — Partido

LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS ‘

Dirigido a: Comision por Deportes. Autor: Dayana Tigrero Suarez.
DICCIONARIO DE DATOS

Nombre de la tabla campeonato
Descripcion Guarda datos de campeonato
NuUmero de campos 7
DESCRIPCION DE CAMPOS

Descripcion Dato Long. Detalle
id_campeonato int 11  Clave primaria
tipocamp varchar 1 Descripcion del campeonato (F/M)
nombreC varchar 11 Nombre del campeonato
fecha_inicio date Fecha de inicio del campeonato
fecha_fin date Fecha fin del campeonato
estadocamp varchar 5 Estado del campeonato
estado Varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 28: Diccionario de datos — Campeonato
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LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS ‘

Dirigido a: Comision por Deportes. Autor: Dayana Tigrero Suarez.
DICCIONARIO DE DATOS

Nombre de la tabla calendario
Descripcion Guarda datos de calendarios
NUmero de campos 5
DESCRIPCION DE CAMPOS

Descripcion Dato  Long. Detalle
id_calendario int 11  Clave primaria
id_campeonato int 11  Clave foranea
id_modalidad int 11  Clave forénea
cantidad_grupo varchar 1 Cantidad de grupo de equipos
estado varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 29: Diccionario de datos — Calendario

LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS ‘

Dirigido a: Comision por Deportes. Autor: Dayana Tigrero Suarez.
DICCIONARIO DE DATOS

Nombre de la tabla detallecalendario
Descripcion Guarda datos de detalles de calendario
NuUmero de campos 10
DESCRIPCION DE CAMPOS

Descripcion Dato Long. Detalle
id_detallecalendario int 11 Clave primaria
id_calendario int 11  Clave foranea
id_lugarP int 11  Clave foranea
Grupo varchar 1 Detalle del grupo
id_equipolocal int 11  Clave foranea
id_equipovisitante int 11  Clave foranea
fecha date Fecha de detalle calendario
Dia varchar 15  El dia de juego
hora time Hora de detalle calendario
estado varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 30: Diccionario de datos - Detalle Calendario
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LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS ‘

Dirigido a: Comision por Deportes. Autor: Dayana Tigrero Suarez.
DICCIONARIO DE DATOS

Nombre de la tabla configuracionjugador
Descripcion Guarda datos de configuracion
NUmero de campos 7
DESCRIPCION DE CAMPOS

Descripcion Dato  Long. Detalle
id_config_jugadores int 11  Clave primaria
id_campeonato varchar 15  Clave foranea
fecha_inicio varchar = 15 | Fecha que inicia la inscripcién
fecha_fin time Fecha que finaliza la inscripcion
hora_inico time Hora inicio de juego
hora_fin time Hora fin de juego
estado varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 31: Diccionario de Datos - Tabla Configuracién

LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS

Dirigido a: Comision por Deportes. Autor: Dayana Tigrero Suérez.
DICCIONARIO DE DATOS

Nombre de la tabla detallepartidoetapa
Descripcion Guarda datos del detalle de partido de
las etapas
NUmero de campos 7
DESCRIPCION DE CAMPOS

Descripcion Dato  Long. Detalle
id_detalle_partido_etapa int 11 | Clave primaria
id_partido_etapa int 11  Clave foranea
id_equipojugador int 11  Clave foranea
golpt int 11  Gol primer tiempo
golst int 11  Gol segundo tiempo
totalgoles int 11  Total de goles
estado varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 32: Diccionario de Datos - Tabla Detalle partido etapa
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LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS ‘

Dirigido a: Comision por Deportes. Autor: Dayana Tigrero Suarez.
DICCIONARIO DE DATOS
Nombre de la tabla partidoetapa
Descripcion Guarda datos de los partidos por etapas
NUmero de campos 12
DESCRIPCION DE CAMPOS
Descripcion Dato  Long. Detalle
id_partido_etapa int 11  Clave primaria
id_detalle_partido_etapa int 11  Clave foranea
fecha date Fecha del partido etapa
hora time Hora del partido etapa
arbitro varchar = 100  Nombre del arbitro
vocal varchar 120  Nombre del vocal encargado
novedad_arbitrolocal varchar = 250 = Novedades de arbitro equipo local

novedad_arbitrovisitante varchar 259  Novedades de equipo visitante

novedadvocal varchar = 250 = Novedades del vocal encargado
resultadoequipolocal int 11  Resultado de equipo local
resultadoequipovisitante int 11  Resultado de equipo visitante
estado varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 33: Diccionario de datos - Tabla de Partido etapa

LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS ‘

Dirigido a: Comision por Deportes. Autor: Dayana Tigrero Suarez.
DICCIONARIO DE DATOS
Nombre de la tabla etapa
Descripcion Guarda datos de las etapas
NuUmero de campos 6
DESCRIPCION DE CAMPOS

Descripcion Dato Long. Detalle
id_etapa int 11 Clave primaria
id_campeonato int 11 Clave foranea
fecha_registro date Fecha de etapa
hora time Hora de etapa
estadoetapa varchar 1 Estado de la etapa
estado varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 34: Diccionario de datos - Tabla de etapas

52



LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS ‘

Dirigido a: Comision por Deportes. Autor: Dayana Tigrero Suarez.
DICCIONARIO DE DATOS
Nombre de la tabla detalleetapa
Descripcion Guarda el detalle de las etapas
NUmero de campos 11
DESCRIPCION DE CAMPOS
Descripcion Dato  Long. Detalle
id_detalle_etapa int 11  Clave primaria
id_ etapa int 11  Clave foranea
id_lugar int 11  Clave foranea
etapa time Etapa
id_equipolocal int 11  Clave foranea
id_equipovisitante int 11  Clave foranea
fecha date Fecha de encuentro
dia varchar 15  Dia de encuentro
hora time Hora de encuentro
orden int 1 Orden de equipos
estado varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 35: Diccionario de datos - Tabla de detalle etapa

LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS ‘

Dirigido a: Comision por Deportes. Autor: Dayana Tigrero Suérez.
DICCIONARIO DE DATOS

Nombre de la tabla tarjetajugadoretapa
Descripcion Guarda las sanciones de los jugadores
NUmero de campos 8
DESCRIPCION DE CAMPOS

Descripcion Dato  Long. Detalle
id_tarjetajugadoretapa int 11 | Clave primaria
id_tarjeta int 11  Clave foranea
id_partido_etapa int 11  Clave foranea
id_jugador int 11  Clave foranea
tiempo time Tiempo que obtuvo la tarjeta
cantidad int 1 Cantidad de tarjetas
motivo varchar | 100 | Motivo de la falta
estado varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 36: Diccionario de datos - Tabla de tarjeta jugador etapa
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LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS

Dirigido a: Comision por Deportes. Autor: Dayana Tigrero Suarez.
DICCIONARIO DE DATOS

Nombre de la tabla cambiojugadoretapa
Descripcion Guarda las sanciones de los jugadores
NuUmero de campos 8
DESCRIPCION DE CAMPOS

Descripcion Dato  Long. Detalle
id_cambiojugadoretapa int 11 | Clave primaria
id_partido_etapa int 11  Clave foranea
id_equipojugadorentra int 11  Clave foranea
id_equipojugadorsale int 11  Clave foranea
tiempo time Tiempo que hizo el cambio
golpt int 11  Gol primer tiempo
golst int 11  Gol segundo tiempo
totalgoles int 11  Total de goles
estado varchar 1 Estado de la tabla

Tabla 37: Diccionario de datos - Tabla de Cambio jugador etapa

2.5 Estudio de factibilidad
2.5.1 Factibilidad Técnica

Para el desarrollo del sistema se utilizé recursos de hardware y software que seran
detallados a continuacion:

Cant Descripcion |
1 Laptop CORE i7, 2.6 Ghz RAM 8 GB, Disco duro 1TB
1 Impresora HP
1 Flash Memory 8 GB

Tabla 38: Recursos técnicos de hardware

Cant Descripcion

1 Servidor de Base de Datos My SQL
1 App Server
1 Software de entorno eclipse con IDE Java, Framework ZK,

Spring Security y Jasper Report.
Tabla 39: Recursos técnicos de software



El sistema fue técnicamente factible debido a los recursos necesarios y requeridos
durante su proceso de desarrollo e implementacion.

2.5.2 Factibilidad econ6mica

El presupuesto del desarrollo del sistema se detalla a continuacion:

Costo de Software

Cant Descripcion Total
1 | Base de Datos My SQL $0
1 | Servidor Apache Tomcat 9.0 $0
1 | Software de entorno eclipse con IDE Java, Framework ZK, $0
Spring Security y Jasper Report.
$0

Tabla 40: Costo software

El costo de software es $0 debido a que los recursos de hardware son propios de la

tesista.
Cant Descripcion Total
1 | Laptop CORE 7, 2.6 Ghz, RAM 8 GB, Disco Duro 1TB $1000.00
1 | Impresora multifuncion Hp $150.00
1 | Unidad USB de 8 GB $8.00
$0

Tabla 41: Costo hardware

El costo de hardware es $0 debido a que los recursos de hardware son propios de

la tesista.

Costo de Recurso Humano

Cant Descripcion Tiempo C/Unit Total
1 | Analista 2 meses $500.00 $1000.00
1 | Disefiador 2 meses $500.00 $1000.00
1 | Programador 6 meses $600.00 $3600.00
$5600.00

Tabla 42: Costo de Recurso humano

(%,



El costo de recurso humano para el desarrollo del sistema es de $5.600.00, sin
embargo, el verdadero costo seria de $0 debido a que la tesista cuenta con la

capacidad necesaria para el desarrollo del sistema.

Costo de Gastos Varios

Cant Descripcion Tiempo C/Unit Total
1 | Internet 6 meses $30.00 $180.00
1 | Otros servicios 6 meses $60.00 $360.00
$540.00

Tabla 43: Costo de Gastos Varios

Costo de Gastos Administrativos

Cant Descripcion Total
1 | Resmas de papel $15.00

1 | Anillados $10.00

1 | Empastado $15.00

1 | CDRom $4.00

1 | TintaHp $30.00
$74.00

Tabla 44: Costo Administrativo

Los costos de gastos varios y administrativo son se reducen a $0 debido a que los

aporta la tesista.

Costo Total

Descripcion Total

Hardware $0.00
Software $0.00
Recurso humano $0.00
Gastos varios $0.00
Administrativo $0.00
$0.00

Tabla 45: Costo total de desarrollo de proyecto

El desarrollo de proyecto de Sistema de Gestion de Campeonatos de Fatbol tendra
un costo de $0 debido a que es un trabajo de titulacion.



2.6 Pruebas

La realizacion de pruebas en un sistema de ambiente web es necesario para poder

detectar los posibles errores de funcionamiento que existan en los procesos. Las

pruebas realizadas en el proyecto se ejecutaron con los siguientes parametros.

Total funcionalidad de los madulos del sistema para una correcta gestion
en los procesos de campeonatos de futbol.

Agilidad y flexibilidad en la interaccion entre el usuario y el sistema.
Reduccion de tiempo en la creacion de los grupos de enfrentamientos
para los campeonatos de futbol aperturado.

Verificacion de tiempos de respuestas en la obtencién de datos por las
consultas requeridas de los usuarios (tabla goleadores, tabla posiciones).
Generacidn de reportes que permitan brindar informacion a los usuarios

de la Liga Cantonal de Salinas y clubes afiliados.

2.6.1 Pruebas de funcionalidad

INFORMACION DEL CASO DE PRUEBA

CASO DE PRUEBA N° | 001

CASO DE USO Inicio de sesién
Descripcion: Validar el acceso al sistema a través del perfil, usuario y
contrasefia.

Condiciones: Los datos de usuario y contrasefia deben ser iguales a los que se

encuentran registrados en la base de datos del sistema.

Pasos de la Prueba:

Ingresar al sistema y digitar usuario y contrasefa.

Validacion y comparacion de las credenciales ingresadas.

Accede al sistema, caso contrario se genera un codigo de acceso al

sistema a través de “olvido la contrasena”.

RESULTADOS DE LA PRUEBA

Resultado obtenido Evaluacion de la prueba

Los datos ingresados en la interfaz de | EXITOSO v
inicio de sesion fueron correctos.

FALLIDO

Tabla 46: Prueba de funcionalidad - Inicio de sesién
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INFORMACION DEL CASO DE PRUEBA

CASO DE PRUEBA N° | 002

CASO DE USO

Asignar perfiles a los usuarios.

Descripcion: Validar que el sistema permita asignar perfiles a los usuarios.

Condiciones: Los datos de usuario y contrasefia deben ser iguales a los que se
encuentran registrados en la base de datos del sistema.

Pasos de la Prueba:

Verificar que el sistema me
asignacion de perfil.

Ingresar al sistema y digitar usuario y contrasefia.

Validacion y comparacion de las credenciales ingresadas.

Accede al sistema, caso contrario se genera un codigo de acceso al
sistema a través de “olvido la contrasena”.

Ir al modulo de asignar perfiles y asignar perfil a un usuario creado.
Verificar que el sistema permita asignar uno o mas perfiles al usuario.

permita modificar y eliminar una

RESULTADOS DE LA PRUEBA

Resultado obtenido

Evaluacion de la prueba

El sistema me permitio asignar perfiles
a un usuario y asignar también otro
perfil en caso de ser necesario, también
permiti6 modificar y eliminar una
asignacion de perfil.

EXITOSO v

FALLIDO

Tabla 47: Prueba de funcionalidad - Asignar perfiles a los usuarios

INFORMACION DEL CASO DE PRUEBA

CASO DE PRUEBA N° | 003

CASO DE USO

Asignar permisos a los usuarios.

Descripcion: Validar que el sistema permita asignar permisos a los usuarios.

Condiciones: Los datos de usuario y contrasefia deben ser iguales a los que se
encuentran registrados en la base de datos del sistema.

Pasos de la Prueba:

Ir al médulo de accesos.

Ingresar al sistema y digitar usuario y contrasefa.

Validacion y comparacion de las credenciales ingresadas.

Accede al sistema, caso contrario se genera un codigo de acceso al
sistema a través de “olvido la contrasefia”.

Verificar que el sistema permita asignar uno o mas permisos al usuario.
Verificar que el sistema me permita modificar y eliminar un permiso.

RESULTADOS DE LA PRUEBA

Resultado obtenido

Evaluacion de la prueba

El sistema me permiti6 asignar
permisos a un usuario y también
permiti6 modificar y eliminar un
permiso.

EXITOSO

v

FALLIDO

Tabla 48: Prueba de funcionalidad

- Asignar permisos a los usuarios
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INFORMACION DEL CASO DE PRUEBA

CASO DE PRUEBA N° | 004

CASO DE USO Apertura de campeonato

Descripcion: Registrar un nuevo campeonato.

Condiciones: Los datos de usuario y contrasefia deben ser iguales a los que se
encuentran registrados en la base de datos del sistema.

Pasos de la Prueba:

e Ingresar al sistema y digitar usuario y contrasefia.

e Validacion y comparacion de las credenciales ingresadas.

e Accede al sistema, caso contrario se genera un codigo de acceso al
sistema a través de “olvido la contrasena”.

e Verificar que el sistema permita registrar un nuevo campeonato.

e Verificar que el sistema permita otorgar una fecha de inicio y fecha
fin.

e Verificar que el sistema me permita guardar un campeonato sin fecha
de cierre de campeonato.

e Verificar que el sistema me permita modificar y eliminar un

campeonato.

RESULTADOS DE LA PRUEBA

Resultado obtenido Evaluacion de la prueba

El sistema permitié crear un nuevo | EXITOSO v

campeonato con fecha de inicio y fin,
asi mismo guardar un campeonato sin | FALLIDO
fecha fin con el objetivo de que pueda
ser modificado en caso de ser

necesario.

Tabla 49: Prueba de funcionalidad - Apertura de campeonato
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INFORMACION DEL CASO DE PRUEBA

CASO DE PRUEBA N° | 005

CASO DE USO Inscripcion de equipos

Descripcion: Registrar los equipos participantes en un nuevo campeonato.

Condiciones: Los datos de usuario y contrasefia deben ser igual a la secretaria
0 presidente.

Pasos de la Prueba:

e Ingresar al sistema y digitar usuario y contrasefa.

e Validacion y comparacion de las credenciales ingresadas.

e Accede al sistema, caso contrario se genera un codigo de acceso al
sistema a través de “olvido la contrasefia”.

e Ingresar al modulo de inscripcion de campeonato.

e Verificar que existan nuevos campeonatos.

e Verificar que existan equipos registrados en la base de datos.

e Verificar que el sistema me permita seleccionar por individual a los
equipos

e Verificar que el sistema me permita seleccionar a todos los equipos
para la inscripcion.

e Verificar que el sistema me permita quitar un equipo inscrito.

e Verificar que el sistema permita visualizar e imprimir la inscripcion de

los equipos en un nuevo campeonato.

RESULTADOS DE LA PRUEBA

Resultado obtenido Evaluacion de la prueba

e EI sistema permitid la inscripcién
de equipos de forma general e
individual.

o EI sistema permitio la
modificacion y eliminacion de | EaALLIDO
equipos inscritos.

e EI sistema permiti6 generar
reportes para Su  respectiva
visualizacion e imprimir en
documento.

EXITOSO |y

Tabla 50: Prueba de funcionalidad - Inscripcion de equipos
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INFORMACION DEL CASO DE PRUEBA

CASO DE PRUEBA N° | 006

CASO DE USO Inscripcion de jugadores
Descripcion: Registrar los jugadores en el equipo participante de un nuevo
campeonato.

Condiciones: Los datos de usuario y contrasefia deben ser igual a la secretaria
0 presidente.

Pasos de la Prueba:

Ingresar al sistema y digitar usuario y contrasefia.

Validacion y comparacion de las credenciales ingresadas.

Accede al sistema, caso contrario se genera un codigo de acceso al
sistema a través de “olvido la contrasefia”.

Ingresar al mddulo de inscripcion de jugadores.

Verificar que el limite de fechas de inscripcion permita inscribir un
jugador.

Verificar que los equipos estén inscritos en el campeonato.

Verificar que el sistema me permita seleccionar por individual a los
jugadores

Verificar que el sistema me permita seleccionar a todos los jugadores
para la inscripcion.

Verificar que el sistema me permita quitar un jugador inscrito.
Verificar que el sistema permita visualizar e imprimir la inscripcion de

los jugadores participantes en un nuevo campeonato.

RESULTADOS DE LA PRUEBA

Resultado obtenido Evaluacion de la prueba

El sistema permiti6 la inscripcion
de jugadores de forma general e
individual en un nuevo
campeonato. EXITOSO |v/
El sistema permitié la
modificacion y eliminacion de un | FALLIDO
jugador inscrito.

El sistema permiti6 generar
reportes para Su  respectiva
visualizacion e imprimir en
documento.

Tabla 51: Prueba de funcionalidad - Inscripcion de jugadores
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INFORMACION DEL CASO DE PRUEBA

CASO DE PRUEBA N°

007

CASO DE USO

Registrar jugador

Descripcion: Registrar los jugadores en el sistema para después inscribirlo en
un equipo participante de un nuevo campeonato.

0 presidente.

Condiciones: Los datos de usuario y contrasefia deben ser igual a la secretaria

Pasos de la Prueba:

Ingresar al sistema y digitar usuario y contrasefia.

Validacion y comparacion de las credenciales ingresadas.

Accede al sistema, caso contrario se genera un codigo de acceso al
sistema a través de “olvido la contrasefia”.

Ingresar al médulo de registro de jugadores.

Verificar que el sistema me permita ingresar cedula o pasaporte del
jugador.

Verificar que el sistema me permita modificar y eliminar un jugador
registrado.

Verificar que el sistema permita visualizar e imprimir el registro de

todos los jugadores.

RESULTADOS DE LA PRUEBA

Resultado obtenido Evaluacion de la prueba

El sistema permitio el ingreso de

cédula o pasaporte del jugador.

El sistema permitio la

EXITOSO
modificacion y eliminacién de un v
jugador registrado. FALLIDO

El sistema permiti6 generar
reportes para Su  respectiva
visualizacion e imprimir en

documento.

Tabla 52: Prueba de funcionalidad - Registrar jugador
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INFORMACION DEL CASO DE PRUEBA

CASO DE PRUEBA N° | 008

CASO DE USO Generar grupos de enfrentamientos y otorgar
fechas de encuentro.

Descripcion: Generar grupos de enfrentamiento en un campeonato de forma
automatica y de manera rapida para luego asignar el calendario de encuentro.

Condiciones: Los datos de usuario y contrasefia deben ser igual a la secretaria
0 presidente.

Estado Inicial:
Segun la entrevista realizada con anterioridad, los encargados del evento para
generar los grupos de enfrentamiento antes tenian una duracion de una o dos
horas incluso dos dias, sin embargo, actualmente con la implementacion del
sistema, esta generacion de grupos de enfrentamiento se la obtiene en un
tiempo de 3 segundos.
Pasos de la Prueba:
e Ingresar al sistema y digitar usuario y contrasefia.
e Validacién y comparacion de las credenciales ingresadas.
e Accede al sistema, caso contrario se genera un codigo de acceso al sistema a
través de “olvido la contrasefia”.
e Ingresar al modulo de calendario.
Verificar que el sistema valide lo siguiente:
1. El primer combo de seleccién de campeonato este habilitado.
2. El combo lugar partido se active después de seleccionar el campeonato.
3. El combo modalidad se active después de seleccionar el lugar partido.
4, La caja de texto de “cantidad de grupo” se muestre en caso de haber
seleccionado la modalidad por grupo.
5. Valide las cantidades de grupos que se pueden realizar dependiendo del
nUmero de equipos inscritos.
6. El panel de equipos se active después de seleccionar la modalidad y muestre
la cantidad de equipo con su respectiva categoria.
7. El botdn generar se active después de haber cargados los equipos y
categorias.
8. El panel de otorgar fechas de encuentro se active después de haber generado
los grupos de enfrentamiento.
9. El boton guardar se active después haber generado los grupos de
enfrentamiento de forma automatica.
10. El botdn imprimir se active después de haber guardado el calendario general.
e Verificar que el tiempo de respuesta para generar los grupos de enfrentamiento
sea un tiempo estimado menor a 10 segundos.

RESULTADOS DE LA PRUEBA

Resultado obtenido Evaluacion de la prueba

e El sistema valido la seleccion de los
combos permitiendo asi un orden
especifico para la obtencion de datos
a visualizar. EXITOSO v

e EIl sistema generd resultados de
grupos de enfrentamiento de forma | Ea| | IDO
automatica con un tiempo de
respuesta de 5 segundos, logrando
una reduccion de tiempo en un 80%.

Tabla 53: Prueba de funcionalidad - Generar grupos de enfrentamientos
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INFORMACION DEL CASO DE PRUEBA

CASO DE PRUEBA N° | 009

CASO DE USO Registrar resultado de partidos

Descripcion: Ingresar datos de partidos con su respectivo detalle.

Condiciones: Los datos de usuario y contrasefia deben ser igual a la secretaria
0 presidente.

Pasos de la Prueba:

e Ingresar al sistema y digitar usuario y contrasefia.
e Validacion y comparacion de las credenciales ingresadas.
e Accede al sistema, caso contrario se genera un codigo de acceso al sistema

a través de “olvido la contrasefia”.

e Ingresar al médulo de partidos — “resultado partidos”.
e Verificar que el sistema permita lo siguiente:

1. Halar datos del calendario para la obtencion de datos de los equipos
participantes en el campeonato.

2. Obtener datos de los jugadores participantes para poder ingresar los
cambios realizados, tarjetas obtenidas y los goles realizados durante
el partido.

e Verificar que el sistema me permita modificar los resultados de partidos

en caso de ser necesario.

RESULTADOS DE LA PRUEBA

Resultado obtenido Evaluacion de la prueba

e El sistema validd la obtencién de v

datos importantes para el llenado de
EXITOSO

resultados de partidos

e EIl sistema permitié modificar los FALLIDO
datos de los resultados y guardar los

cambios realizados.

Tabla 54: Prueba de funcionalidad - Registrar resultado de partidos
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INFORMACION DEL CASO DE PRUEBA

CASO DE PRUEBA N° | 0010
CASO DE USO Generar tabla de goleadores
Descripcion: Generar tabla de goleadores por cada campeonato disputado.

Condiciones: Los datos de usuario y contrasefia deben ser igual a la secretaria
0 presidente.

Estado inicial:
Segun la entrevista realizada con anterioridad, generar la tabla de goleadores
tardaba el tiempo que duraba un campeonato, ya que el encargado al final del
campeonato recién empezaba a realizar la suma de los goles de cada jugador
por partido disputado. En la actualidad con el sistema, la tabla de goleadores
puede generarse durante el campeonato para conocer cuantos goles va
acumulando cada jugador sin la necesidad de obtener la tabla al finalizar un
campeonato y éste se obtiene en tiempo estimado de 3 segundos.
Pasos de la Prueba:
¢ Ingresar al sistema y digitar usuario y contrasefia.
e Validacion y comparacion de las credenciales ingresadas.
e Accede al sistema, caso contrario se genera un codigo de acceso al
sistema a través de “olvido la contrasena”.
e Ingresar al médulo de goleadores.
e Verificar que el sistema permita obtener la tabla de goleadores de
acuerdo a los parametros establecidos.
o Verificar que el tiempo de respuesta para obtener la tabla de goleadores
sea un tiempo estimado menor a 10 segundos.

RESULTADOS DE LA PRUEBA
Resultado obtenido Evaluacion de la prueba
e EI sistema permitié obtener la

EXITOSO |v/

tabla de goleadores bajo el
parametro de busqueda obteniendo | FALLIDO
un tiempo de respuesta de 3
segundos, logrando una reduccién

de tiempo en un 90%.

Tabla 55: Prueba de funcionalidad - Generar tabla de goleadores
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INFORMACION DEL CASO DE PRUEBA

CASO DE PRUEBA N° | 0011

CASO DE USO Generar tabla de posiciones

Descripcion: Generar tabla de posiciones por cada campeonato disputado.
Condiciones: Los datos de usuario y contrasefia deben ser igual a la secretaria

0 presidente.

Estado de inicial:

Segun la entrevista realizada con anterioridad, generar la tabla de posiciones
tardaba el tiempo que duraba un campeonato, ya que el encargado al final del
campeonato recién empezaba a realizar la suma de los goles que hacia cada
equipo por partido disputado. En la actualidad con el sistema, la tabla de
posiciones puede generarse durante el campeonato para conocer el lugar que
va obteniendo cada equipo sin la necesidad de obtener la tabla al finalizar un

campeonato y éste se obtiene en tiempo estimado de 3 segundos.
Pasos de la Prueba:

e Ingresar al sistema y digitar usuario y contrasefia.

e Validacion y comparacion de las credenciales ingresadas.

e Accede al sistema, caso contrario se genera un codigo de acceso al sistema a
través de “olvido la contrasena”.

e Ingresar al modulo de tabla de posiciones.

o Verificar que el sistema permita obtener la tabla de posiciones de acuerdo a
los parametros establecidos.

e Verificar que el tiempo de respuesta para obtener la tabla de posiciones sea

un tiempo estimado menor a 10 segundos.

RESULTADOS DE LA PRUEBA

Resultado obtenido Evaluacion de la prueba

e El sistema permitié obtener la tabla

EXITOSO |v/

de posiciones bajo el parametro de
busqueda obteniendo un tiempo de | FALLIDO
respuesta de 3 segundos, logrando

una reduccién de tiempo en un 90%.

Tabla 56: Prueba de funcionalidad - Tabla de posiciones
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INFORMACION DEL CASO DE PRUEBA

CASO DE PRUEBA N° | 0012

CASO DE USO Generacion de reportes:

e Equipos inscritos

e Jugadores inscritos

e Calendario de juego

e Planilla de resultados de partidos
e Tabla de goleadores

e Tabla de posiciones

Descripcion: Obtener el resultado general de un campeonato disputado a
través de los reportes.

Condiciones: Los datos de usuario y contrasefia deben ser igual a la secretaria
0 presidente.

Estado de inicial:

Segun la entrevista realizada con anterioridad, generar los reportes tardaba el
tiempo que la secretaria buscaba o editaba lo que le solicitaban, sin embargo,
en la actualidad con el sistema, los reportes se los obtiene en un tiempo

estimado de 3 segundos.

Pasos de la Prueba:

e Ingresar al sistema y digitar usuario y contrasefia.

e Validacion y comparacion de las credenciales ingresadas.

e Accede al sistema, caso contrario se genera un cédigo de acceso al
sistema a través de “olvido la contrasefia”.

e Ingresar al mddulo de reportes.

o Verificar que el sistema me permita ingresar parametros de busquedas
en los reportes en caso de ser necesario.

e Verificar que el sistema permita visualizar el reporte antes de imprimir
y también descargarla en archivo PDF.

RESULTADOS DE LA PRUEBA

Resultado obtenido Evaluacion de la prueba

e EIl sistema permitio obtener los
reportes  necesarios bajo los
parametros de busqueda en un
tiempo de respuesta de 4 segundos,
logrando una reduccion de tiempo
en un 90%, asi mismo obtener el
nombre de la persona que emitio el

reporte. FALLIDO

EXITOSO v

Tabla 57: Prueba de funcionalidad - Generacién de reportes
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2.7 Resultados

La implementacion del sistema en la Liga Deportiva Cantonal de Salinas permitio
brindar soluciones dentro de las gestiones deportivas que realiza la entidad.

La automatizacion que se realizd en los procesos (calendario de juego, tabla de
posiciones de equipos y tabla de goleadores) para gestionar un campeonato de
fatbol ha permitido al usuario final mantener una organizacion del evento, asi

mismo obtener informaciéon de una manera eficaz.

Una de las principales tareas que realiza la entidad al organizar eventos de
campeonatos de fatbol, es formar los grupos de enfrentamiento para cada partido,
el cual la solucidn aplicada mediante el sistema brindé a los dirigentes y encargados
de este evento integridad en la formacion de los grupos, evitando asi molestias y

desconformidades en los clubes participantes.

La obtencidn de respuestas rapidas se la solucion6 a través de reportes en cuanto a
la generacién de tablas de goleadores y de posiciones de equipos, estos procesos
antes de la implementacion del sistema se la realizaban de forma manual y los
resultados se los obtenia cada vez que finalizaba un campeonato, generando
desconfianza de los clubes participantes en dichos campeonatos, sin embargo, con
la implementacion no es necesario esperar a que un campeonato finalice para

obtener los datos necesarios.

La implementacién realizada ha permitido beneficiar tanto a la Liga Deportiva
Cantonal de Salinas como a los clubes afiliados a ella, brindando integridad en la

informacion obtenida a través del sistema.

Una de las caracteristicas importantes del sistema es la facil interaccion con el
usuario, ya que es flexible y facil de manipular lo que evita a que el beneficiario
tenga charlas extensas de capacitacion para el entendimiento y aprendizaje del

sistema implementado.
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CONCLUSIONES

El levantamiento de informacién para el desarrollo del proyecto permitid
automatizar los procesos (control de fechas de inscripciones de jugadores,
inscripciones de equipos, generacion de calendario de juego, obtencién de
datos de tabla de posiciones de quipos y tabla de goleadores), aportando con

una mejor organizacion de los campeonatos de futbol a través del sistema.

La automatizacion del proceso de generacion de calendario de juego de
forma automaética, brindd transparencia a los representantes de los clubes

evitando inconformidades con el calendario y la presencia de los mismos.

Los reportes generados por el sistema, permitié adquirir la informacion de
manera eficaz y obteniendo tiempos de respuestas de: tabla de posiciones y
de goleadores 90% y cronograma de grupos de enfrentamiento 80%,

brindando asi la informacion en el tiempo preciso.
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RECOMENDACIONES

El desarrollo de este proyecto puede servir como guia para gestionar
campeonatos de otras disciplinas deportivas tales como: basquet, ajedrez,
tenis, ente otros, ya que el proceso de organizacion de campeonatos de

fatbol tiene similitud con los otros juegos deportivos.

En caso de realizar una actualizacion del sistema se debe considerar
implementar un moédulo que permita realizar el seguimiento de los
jugadores participantes en los campeonatos, asi mismo, desarrollarse bajo
las mismas herramientas utilizadas en este proyecto para evitar

incompatibilidades con el software.

Desarrollar una aplicacion movil que permita el ingreso de resultado de
partidos en tiempo real .

Controlar la seguridad de los datos mediante un plan de respaldo de la
informacion de los procesos de campeonatos de futbol que se realizan en la
entidad deportiva, asi mismo, un mantenimiento de la base de datos por una
persona especializada en el tema con la finalidad de evitar pérdida de los

datos.
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ANEXOS



Anexo #1: Entrevista.

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE SISTEMAS Y TELECOMUNICACIONES
ESCUELA DE INFORMATICA

ENTREVISTA DIRIGIDA AL PRESIDENTE DE LA LIGA DEPORTIVA
CANTONAL DE SALINAS
Objetivo. Obtener informacion sobre los procesos de campeonatos de futbol que se
realizan en la entidad deportiva con el fin de brindar una solucién informatica.

Preguntas.

1.- ¢ Cuantos afios de vida tiene la institucion?

La Liga Deportiva Cantonal de Salinas en la actualidad tiene 72 afios de vida
institucional, la cual fue fundada el 7 de agosto de 1947.

2.- ¢ Cuéntas personas componen la directiva en la Liga Deportiva?

Actualmente somos 8 personas que dirigimos esta distinguida entidad, con el
objetivo de cumplir con a cabalidad todas las gestiones deportivas que se realizan

dentro de la institucion.

3.- ¢ Cuantas disciplinas deportivas existen actualmente?

La Liga Deportiva Cantonal de Salinas tiene 9 disciplinas deportivas las cuales son
fatbol, baloncesto, atletismo, ajedrez, tenis de mesa, taeckwondo, levantamiento de

pesas, boxeo y karate,

4.- ¢ Queé actividad deportiva se efectia mas en la Liga?

En la Liga Deportiva Cantonal de Salinas estamos a disposicion de lo que dicte el
articulo del ministerio del deporte, por lo cual debemos realizar campeonatos de
todos los deportes mencionados, sin embargo, uno de los deportes mas realizados

son los campeonatos de futbol.



5.- ¢ Cuantos eventos deportivos se organizan durante el afio?

En la Liga realizamos varios eventos deportivos las cuales son organizados por

todos los que dirigimos esta entidad.

6.- En cuestion a los campeonatos de futbol. ¢ Cuédntos campeonatos de futbol

realizan durante el afio?

Durante el afio realizamos hasta 3 campeonatos de futbol fomentando la actividad

deportiva en nuestros jovenes en la actualidad.

7.- ¢Cuédles son las categorias que ofrece la Liga Deportiva Cantonal de

Salinas?

De acuerdo a lo que manifiesta el ministerio de deporte la liga solo puede ofrecer
tres categorias de juego, las cuales son sub 9 donde aceptamos jugadores de 9 afios
de edad, sub 11 y sub 13.

8.- ¢ Cuantos clubes afiliados existen en la Liga Deportiva Cantonal de Salinas?
Actualmente contamos con 14 clubes afiliados a esta distinguida entidad, sin

embargo, tenemos las puertas abiertas para cualquier club que desee afiliarse.

9.- ¢Recibe usted algun ingreso econémico por parte del Ministerio de

Deporte?

Segln el ministerio del deporte toda liga deportiva debe recibir un ingreso

econdmico con el objetivo de cubrir la organizacion de los eventos deportivos.

10.- ¢Existe actualmente un sistema informatico que permita gestionar

especificamente los campeonatos de futbol?

No, durante la vida institucional de la Liga Deportiva todas las gestiones de los
procesos de campeonatos se las han realizados de forma manual y ha sido dirigido

por todos los que componemos la Liga.



11.- ;Qué modalidad es mas utilizada para los campeonatos de futbol?

Para los campeonatos de fatbol siempre utilizamos dos modalidades que son: por

grupo y todo contra todos, sin embargo, la modalidad més utilizada es por grupo.

12.- ¢Utilizan usted alguna herramienta informética como ayuda para
establecer los calendarios de fechas de enfrentamiento de los equipos, tablas

de posiciones, tabla de goleadores, etc.?

No, todos estos distintos procesos son realizados de forma manual, la cual requiere
la disposicion de los dirigentes de la liga para establecer como van a dividirse los
grupos de enfrentamiento en cada partido, para realizar este proceso todos deben
estar presente caso contrario no se puede establecer un calendario para el

campeonato establecido.

En cuestion a las tablas de posiciones y goleadores también es llevado de forma
manual, el cual tiene su gran desventaja ya que para obtenerlas la o el encargado
debe realizar la suma de puntos y goles de cada planilla de juego realizado, luego
de esto, los resultados deben ser verificados por otro dirigente para poder corroborar

que los resultados son veridicos.

Una vez realizado el proceso de suma y verificacién, los datos son digitados en una
hoja de célculo de Excel para poder ser impresos y guardados, también poder

disponer de esta informacion cuando los clubes afiliados la soliciten.

Uno de los riesgos de llevar el proceso de esta manera, es perder los registros
cuando nuestro equipo informatico (computadora) empiece a fallar o se dafie en su
totalidad, guardamos respaldos de forma fisica en nuestros archivadores, sin
embargo, también buscamos a colaborar con el medio ambiente reduciendo el

consumo de papel en nuestra entidad.

13.- ¢Existe algun tiempo limite para la inscripcién de los jugadores en los

campeonatos?

Si, para establecer un campeonato de fatbol se realiza un llamado a todos los clubes
para informarles de la inscripcion de sus equipos y jugadores, para los jugadores

existe un tiempo maximo de 15 a 20 dias para su inscripcion, una vez finalizado



este tiempo, el club ya no puede inscribir a ningan jugador, por otro lado, los clubes
estan obligados a participar en todos los campeonatos realizados dentro de la Liga

Deportiva Cantonal de Salinas.

14.- ¢ Realizan usted la seleccidn del arbitro que dirigira algun partido?

Normalmente para los partidos disputados siempre se hace el Ilamado de un arbitro

en el ultimo momento, ya sea conocido o recomendado.

15.- ¢Cual es el proceso que se debe seguir para que un club pueda afiliarse a

la Liga Deportiva?

Todo club aspirante para ser parte de la Liga debe emitir una solicitud al dirigente
principal, en este caso el presidente, una vez realizado este proceso, el club aspirante

debe estar al pendiente de una respuesta.

La solicitud receptada por la Liga entra en un proceso de revision, la cual debe
cumplir con los requisitos necesarios como son: estar inscrito o reconocido por el
ministerio del deporte, debe tener los jugadores necesarios dentro de su equipo y

debe estar totalmente activo.

Si el club cumple con los requisitos, la sala de la Liga realiza la aceptacion del club
aspirante seguido de su notificacion al mismo por parte de la Liga Deportiva

Cantonal de Salinas.

16.- ¢ Cuentan ustedes con una pagina web que brinde informacién acerca de

la Liga Deportiva?

Actualmente no, pero contamos con una red social que es Facebook, donde
promocionamos nuestras disciplinas deportivas, misién y vision, asi mismo
hacemos el llamado a la juventud para que se puedan inscribir en algin club afiliado

alaLiga.



17.- ¢Qué tan importante es para usted hacer la adquisicion de un sistema
informético que le permita controlar, organizar y gestionar los campeonatos

de futbol, evitando que continten con los procesos de forma manual?

Realmente es muy importante y necesario que toda entidad cuente con un sistema
informético que permita brindar control y organizacion dentro de las actividades
que se desempefie, sobre todo que sea &gil y funcional, permitiendo obtener

informacion de una manera facil y eficaz.

18.- ¢Cuales son los requerimientos que usted solicitaria para adquirir un

sistema informético que gestione los campeonatos de futbol?

Ante tal actualidad de la generacion tecnoldgica, me gustaria que un sistema
informatico sea facil de entender y manejar, que brinde seguridad en la informacion
y sobre todo que sea &gil, que cumpla con las politicas de la entidad de acuerdo a

los procesos que se realiza en los campeonatos de fatbol.



Anexo #2: Articulo 7 del Ministerio del Deporte.

LEY ORGANICA DE CULTURA FISICA
TITULO | PRECEPTOS FUNDAMENTALES

Art. 7. (norma nueva). - Afiliaciones. - A fin de garantizar el derecho a la
libertad de asociacion, esta ley consagra el principio de afiliacion entre los
organismos deportivos, la misma que se regira por esta Ley, su reglamento
y por los procedimientos prescritos en los estatutos de las entidades
debidamente aprobados por el Ministerio Sectorial, observando las
siguientes regulaciones: [30]

1. Las entidades deben practicar una actividad deportiva, real especifica 'y
durable, asi como un giro administrativo y financiero sustentable y
verificable; [30]

2. Solo pueden solicitar afiliaciones, las entidades cuya personeria juridica
esté debidamente aprobada por el Ministerio Sectorial; cumplan los
requisitos establecidos en el estatuto correspondiente; y, que no se hallen
intervenidas o en estado de disolucion. Resuelta la disolucion del
organismo, éste perdera provisionalmente cualquier afiliacion que
mantenga hasta que subsane la causal correspondiente. Si pasa a
liquidacion, perdera definitivamente sus afiliaciones; [30]

3. Se exigira infraestructura deportiva y administrativa acorde al nivel que
desarrolla, sin que para ello se requiera tener la calidad de propietario; [30]

4. Para que los Clubes previstos en esta ley, puedan ser filiales de
organismos deportivos, deberan comprobar una aportacion o cuota
mensual de los socios al Club, por el monto que fije el Ministerio sectorial;
[30]

5. Para que las personas juridicas puedan ser socios de los Clubes
previstos en esta ley, deberan aportar mensualmente a dicho organismo la
cuota que fije el Ministerio sectorial; y, [30]

6. Para que las personas naturales puedan ser socios de Clubes previstos
en esta ley, deberan aportar mensualmente a dicho organismo la cuota que
fije el Ministerio sectorial. La constitucion de un organismo deportivo, en
los términos de esta ley, no supone afiliacion de pleno derecho. [30]



Anexo #3: Certificado de cumplimiento.

LIGA DEPORTIVA CANTONAL DE SALINAS i
FUNDADA EL 7 DE AGOSTO DE 1947
AFILIADA A LA FEDERACION DEPORTIVA DE SANTA ELENA ’;
Av. Carlos Espinoza Larrea - estadio “Dr. Camilo Gallegos Dominguez" e

Teléfono: 2776324 - email: ligadeportivacantonalsalinas@hotmail.com. J
Salinas - Ecuador

CERTIFICADO

Mediante el presente escrito, hago constar que la Srta. Dayana Lissette
Tigrero Sudrez, con cédula de identidad Nro. 240012967-8, ha cumplido con
los requerimientos solicitados en el inicio de la propuesta para el sistema
desarrollado bajo los siguientes médulos:

- Asignacion de categoria de jugadores
- Registro de Campeonatos
- Registro de Jugadores
- Registro de Equipos
- Configuraciones de fecha de limite de Inscripcién de Jugadores
- Inscripcién de Equipos
- Inscripcién de Jugadores
- Creacion de Calendario
Modalidad Grupo primera etapa
Todos contra todos
- Ingreso de resultados de partidos
- Obtencion de Informe de tabla de Goleadores
- Obtencion de Informe de tabla de Posiciones

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad.

Salinas, Julio 01 del 2019

Atentamente.

NFRATERNIDAD Y DEPORTE

Roca Tigrero:
PRESIDENTE.

lustracion A 1: Certificado de cumplimiento



Anexo #4: Diagrama de procesos.

Inlgresa ol 5e|.ecc|nna Selecciona par Obtiene tabla Descarga PDFe
modulo de opciones de o

campeonato de goleadorss imprime
consultas busqueda

llustracion A 3: Diagrama de procesos — Tabla de goleadores

:Existe nuevo
campeonato?

Seleccionar Selecciona Seleccionar
campeonato | categoria equipos
. i’
Guarda

equipos
seleccionados

MO

llustracién A 2: Diagrama de procesos — Inscripcién de equipos

sExiste nuevo
Ccampeonato?

Seleccionar Selecciona Selecciona
campeonato | Equipo jugadaores

L ’

—

MO Ingresa fecha y
observacion

L
b
r"—;ﬂ
Guarda
4)0(— jugadores
seleccionados

S

llustracién A 4: Diagrama de procesos - Inscripcion de jugadores



Selecciona Carga grupos Selecciona
campeonato inscritos lugar partido
[+]
Carga gruposinscritas ;Selecciona

por grupo?
Generar
equipos todos
contra todos

Selecciona
modalidad

Imgresa
cantidad de
grupos

Guarda
calendario

generado E

GeRnera equipos porgrupos

llustracion A 6: Diagrama de procesos — Calendario de enfrentamiento

Selecciona

" c . Obtiene datos
campenna a ar.ga egmpns de tabla de Imprime tabla
culminado o en inscritos -
posicionss

Curso

llustracion A 5: Diagrama de procesos — Tabla de posiciones




Anexo #5: Manual de Usuario.

El manual de usuario muestra la interfaz grafica del Sistema de Gestion de
Campeonatos de Fuatbol y su respectivo funcionamiento. A continuacion, se detalla
los pasos que se deben realizar para la respectiva manipulacion, ademas se describe
la funcionalidad de cada icono del sistema.

Requerimientos
Los requerimientos para el Sistema de Gestion de Campeonatos de Fuatbol son:

e Equipo informatico (pc de escritorio o portatil).
e Conexion a internet.
e Navegador web.

e Cuenta de usuario.

Tipos de usuarios

e Administrador, presidente, secretaria, Club.

Mensaje de seleccion

llustracion A 7: Mensaje de seleccion

Mensaje de éxito

llustracion A 8: Mensaje de éxito

Mensaje de prevencion

lHustracion A 9: Mensaje de prevencion



Iconos del sistema

En el siguiente cuadro se detalla la funcion de cada botdn del Sistema de Gestion

de Campeonatos de Futbol.

Icono Descripcion
Este icono esta ubicado en la parte del login
del sistema, una vez dado clic, el usuario

podré ingresar a la parte principal del sistema.

Al dar clic en captcha, éste generara un cédigo
de seguridad cada vez que el usuario olvide su
| contrasefia.

| D) Generar captcha

Al dar clic en este icono se enviard un correo
al usuario que olvidé su contrasefia.

A

Al dar clic en este icono se mostrara una nueva
pantalla para realizar el ingreso de nuevos
+ MNuevo datos.

Al dar clic en este icono se podra realizar
& Editar cambios de datos en una pantalla que se
mostrara luego de dar clic.

Al dar clic en este icono se emitird un mensaje
de confirmacién para eliminar un registro
guardado.

W Eliminar

Al dar clic en este icono se mostrard en un
Q Buscar! recuadro un listado de busqueda.

Al dar clic en este icono se mostrara un
Grabar mensaje de éxito al guardar un registro.

Al dar clic en este icono se generaran de forma
automatica los grupos de enfrentamiento.

-
[
=]
i
ik}

!

Al dar clic en este icono se descargara y/o
imprimird el reporte requerido.

= Imprimir

Tabla A 1: Botones del sistema



Acceso al sistema

Para ingresar al sistema, el usuario debe ingresar a la pagina de la Liga Deportiva
Cantonal de Salinas, en la cual se encontrard un link de ingreso, al hacer clic se

mostrara una ventana donde aparecera la interfaz de inicio de sesion y que solicitara

las credenciales para ir al menu principal.

Liga Deportiva
Inicio Nosotros Iniciar Sesion
" —
Link que
Insistir, persisitir, resistir y f mer enviara a la
nunca desistir ‘, \ pagina de
El deporte | € inicio de
o geo ; | sesion
multiplica la z
pelicidad S

Mision Futbol Basquet Tenis de mesa Vision

Desarrollar la Actividad fisica con
Ia finalidad de seleccionar talentos /é
aplicationeswe b/ aue reoresenten al o -} RN

llustraciéon A 10: Link para ir al Sistema

Ayudar a mejorar el nivel de vida y
competitividad de los talentos
deportivos. vinculando a todos los

Al dar clic en link de la pagina, éste nos enviarad a la pagina de inicio de sesion
donde se ingresara las credenciales otorgadas por la Liga Deportiva Cantonal de

Salinas.

llustracién A 11: Pagina de inicio de sesién

Al ingresar las credenciales, nos mostrara la pagina principal del sistema cargando

el menu de acuerdo al perfil logeado.



Cuando el usuario no recuerde la contrasefia, el sistema le permitira recuperarla,
solo tiene que dar clic en la parte superior de la interfaz de login donde dice “Clic

Aqui”

{Olvidaste tu contraseia?

iClic Aqui!

llustracion A 12: Enlace para recuperar contrasefia

Luego nos mostrard una pantalla donde debemos de ingresar el correo, el correo
debe ser el mismo que el usuario dio al ser registrado, asi mismo ingresar el texto

que ve en el capta para que se pueda activar el boton “Enviar”

Recuperar contrasena

l D Generar captcha l

Digite el captcha

Correo :

@ Regresar

llustracion A 13: Interfaz de recuperar contrasefia

Luego de haber ingresado el correo y enviar datos, el usuario debe revisar su correo
electronico (correo que esta registrado en la base de datos del sistema) ya sea en su

bandeja de entrada o spam, en el cual recibird un codigo de 6 digitos.

El usuario al volver a iniciar sesion debe ingresar el mismo usuario, sin embargo,
en la parte de contrasefia debe ingresar el nimero de digitos que recibio6 en el correo
para poder acceder a la pantalla principal del sistema, una vez que haya ingresado

el usuario tiene la opcion de cambiar la contrasefa e iniciar sin problemas.



Usuario Administrador
Moédulo Administracién

Al ingresar con el perfil administrador, el sistema mostrara todas las opciones a la
que tendra acceso. En el médulo administracion contiene tres submenus la cuales
son: Configuracion, Mantenimiento y Seguridad, tal como lo muestra la siguiente

ilustracion.

z | —
@ Sistema de Gestion de Campeonatos de Futbol

iBienvenido al Sistema!
tigrero  Cambiar Contrasefia  Salir

Opciones del Sistema

- f'j Administracion
B Configuraciones
» T, Mantenimiento
» ﬁ, Seguridad
» '3} Calendario de Juego
» (% Partidos
» ,':“ Procesos
» @ Registros

» = Reportes

llustracion A 14: Menu principal del sistema
Administracion >> Mantenimiento

Mantenimiento contiene seis submenus que son: cancha, categoria, modalidades,
tarjeta, tipo campeonato y tipo cancha, tal como le muestra la siguiente ilustracion.
Al seleccionar una opcidn podemos observar que se mostrara una interfaz donde
detallarad un listado de lo que contiene la opcion, esta lista se desglosara cuando se

de clic en el boton buscar ya que inicialmente aparece en blanco.

dtigrero  Cambiar Contrasefia ~ Salir

Opciones del Sistema

Q Busca
~ [ Administracion
Nombre Cancha Tipo Cancha
~ [, Mantenimiento

ESTADIO CAMILO GALLEGOS CESPED

4I Cancha
ESTADIO ALBERTO ESPENCER CESPED

2 categoria
ESTADIO ONCE DEPORTIVO CESPED

@5 Modalidades

Botoén buscar

® Tarjeta

228 Tipo Campeonato
&I Tipo Cancha

» Q, Seguridad

> %' Calendario de Juego

llustracion A 15: Mantenimiento - Interfaz de Cancha



Nuevo Registro

Para insertar un nuevo registro damos clic en el boton “Nueveo”, luego aparecera

una modal para ingresar los datos.

SECRETARIA
DEL DEPORTE

ESTADIO ALBERTO ESPENCER Nue\'o £SPEL
| S ESTA NCE OF £ 5P
5 Modakdaces
. Tw 3]

% Teo Campecnas
Tgo Cancra
. U Segurdns

o BT Calendwo de Joe

llustracién A 16: Interfaz Cancha - Nuevo Registro

Ingresa el nombre de la cancha

Ingrese datos

Selecciona el | NembreCancha:® [|
tipo de cancha ~ '

Tipo de Cancha : * Seleccione Tipo Cancha v

Grabar < Salir

llustracion A 17: Interfaz Cancha - Ingrese datos

Una vez que ingresamos datos en la modal, pulsamos el botén guardar y nos
aparecera el mensaje de “Proceso ejecutado con éxito”, caso contrario el sistema
no permitira guardar datos en blanco y emitira un mensaje de “No hay datos para

guardar” como se puede observar en las siguientes ilustraciones.

Ingrese datos

Nombre C

0 Proceso Ejecutado con exito @ No hay datos para guardar

Tipo de C -

llustraciéon A 18: Mensaje de éxito

llustracion A 19: Mensaje de prevencion




Editar Registro

Para editar datos, primero se debe dar clic en el boton “Buscar”, éste mostrara la
lista que contiene y a su vez activara los botones “Editar y Eliminar”, luego debe
seleccionar una opcion de la lista y hacer clic en el boton editar, caso contrario

mostrara un mensaje de "*Seleccione una opcion de la lista."

3. Clic en editar

1. Botoén buscar

v
[+ e [ [ | Se activan botones editar y eliminar
Q Buscar!

Nombre Cancha Tipo Cancha

ESTADIO CAMILO GALLEGOS CESPED
ESTADIO ALBERTO ESPENCER CESPED
ESTADIO ONCE DEPORTIVO CESPED T
JAIME ROLDOS AGUILERA CEMENTO
\ | 2. Sele_cE:iona
Y opcion

Desglosa la lista

llustracion A 20: Interfaz de Editar Registro

Ingrese datos

Nombre Cancha : * ESTADIO CAMILO GALLEGOS

4. Clicen _ | Seeditan
grabar para Tipo de Cancha: * CESPED - los datos

guardar los

cambios Grabar ]

llustracion A 22: interfaz de nuevo Registro

llustraciéon A 21: Mensaje de éxito

Nombre Cancha Tipo Cancha
ESTADIO CAMILO GALLEGOS TIERRA
ESTADIO ALBERTO ESPENCER CESPED
ESTADIO ONCE DEPORTIVO CESPED
JAIME ROLDOS AGUILERA CEMENTO

llustracion A 23: Interfaz de Lista - Datos con
los cambios guardados



Eliminar Registro

Para eliminar datos, también se debe dar clic en el boton “Buscar”, para que
muestre la lista que contiene y a su vez active los botones “Editar y Eliminar”,
luego debe seleccionar una opcion de la lista y hacer clic en el boton eliminar, caso

contrario mostrara un mensaje de **Seleccione una opcion de la lista.™

Una vez seleccionado una opcidn de la lista el sistema emitira un mensaje de
advertencia para confirmar si se desea eliminar la opcion seleccionada, si da clic en
el boton “S1”, el registro se eliminara y la lista se actualizard, caso contrario si da

clic en “NO” el registro no sera eliminado.

Confirmacion de Eliminacion b%e

A, B -
[ )  Desea eliminar el registro
N

seleccionado?
=3

llustracion A 24: Mensaje de
Confirmacion para eliminar registro

Lo detallado anteriormente acerca de “Nuevo, Editar y Eliminar” se realiza para
las otras opciones del menu de “Mantenimiento” que son: categoria, modalidades,

tarjeta y tipo cancha.

Administracion >> Seguridad

En este médulo encontramos cuatro opciones principales en cuestion a la seguridad
para el acceso al sistema las cuales son: “Datos Usuarios, Perfil, Perfil Usuario,
y Permiso Usuario”; todas estas opciones permitiran crear, editar y eliminar un

nuevo registro.

Opciones del Sistema

- f"j Administracion
4 1 Mantenimiento
~ B’ Seguridad
g, Datos Usuarios
, Peril Opciones de seguridad
para el acceso de sistema

%> Perfil Usuario

[ Permiso Usuario

llustracion A 25: Opciones de Mddulo de Seguridad



Nuevo Registro

Para insertar un nuevo usuario damos clic en el boton “Nuevo”, luego aparecera

una modal para ingresar los datos.

| —
Sistema de Gestion de Campeonatos de Fiithol / R BErceTs

2 Datos Usuanos

l
=1

llustracion A 26: Interfaz Usuario - Nuevo Registro

Ingrese datos

Cédula - * | | |

Nombres : ~

Apellidos : *

Direccion :

Teléfono :

Correo: ™

Usuario : ™

Clave : *

Grabar —7 g 56“']]= Salir

llustracion A 27: Interfaz de Usuario

Una vez llenado los datos el boton “Grabar” se activara para que el usuario pueda
guardar los datos en el sistema, luego se actualizara la lista. Los campos que estan

con un “*” son los que el usuario debe llenar obligatoriamente.



Editar Registro

Al editar un registro de un usuario, primero se debe dar clic en el boton “Buscar”,
esto habilitara el botdn “Editar”, una vez que se habilita se debe seleccionar un
registro de la lista y luego dar clic en el boton “Editar” para que muestre los datos

que desee cambiar y luego grabar los cambios.

Ingrese datos

Cédula:* 2400120678
Nombres : * DAYANA LISSETTE
Apellidos : * TIGRERO SUAREZ
Direccion : SALINAS
Teléfono : 0982080721
Correo : * lissday_218@hotmail.com
Usuario : * dtigrero
Clave : | ............................... q |
llustracién A 28: Pantalla para Editar un
registro

Eliminar Registro

Para eliminar un registro se debe seleccionar una opcion de la lista el sistema emitira
un mensaje de advertencia para confirmar si se desea eliminar, si da clic en el boton
“SI”, el registro se eliminard y la lista se actualizard, caso contrario si da clic en

“NO” el registro no sera eliminado

Confirmacion de Eliminacion >

O Desea eliminar el registro

seleccionado?
=3

llustracion A 29: Mensaje de confirmacion
para eliminar registro




Una vez que se haya creado a un nuevo usuario, éste al iniciar le aparecera una
pantalla de aviso para cambiar su contrasefia asignada por el administrador del

sistema.

Cambio de clave

i Iniciaste sesion por primera vez, por favor
Z—-l cambia tu clave de acceso!!

- ]

Clave nueva :

Confirmar clave :

| Grabar || = Salir |

llustracién A 30: Pantalla de Cambio de Clave cuando se inicia por primera
vez

Cuando el usuario haya introducido su nueva contrasefia, al dar clic al guardar, el

sistema le enviara al menu principal.

| —
Sistema de Gestion de Campeonatos de Futbol 2 s

~ [ Administracion
» [, Mantenimiento
> @ Seguridad
» 3_1/ Calendario de Juego
» = Inscripciones
» @& Registros

» Dgh Reportes

Pantalla de Menu Principal cuando se ha cambiado la clave por primera
vez

llustracion A 31:



Asignar perfil a un usuario

La asignacion de perfil a un usuario es una de las partes principales del sistema, ya

que este permite asignarle un perfil a un usuario para luego darle los permisos

Ingrese datos

SELECCIONE USUARIO

correspondientes.

Usuario: * - Se selecciona un usuario

Perfil : SELECCIONE PERFIL - Se asigna perfll

Guarda datos [ @ Grabar [ s

lustracion A 32: Seguridad - Interfaz de
asignacion de perfil

Editar Registro

Al editar un registro de asignacion de perfil, primero se debe dar clic en el botén
“Buscar”, esto habilitard el boton “Editar”, una vez que se habilita se debe
seleccionar un registro de la lista y luego dar clic en el boton “Editar” para que

muestre los datos que desee cambiar y luego grabar los cambios.

Ingrese datos

Usuario: * DTIGRERO -

Perfil - * ADMINISTRADOR -

B Grabar H = Salir |

llustracion A 33: Pantalla de Ingreso de
editar una asignacion de perfil

Eliminar Registro

Para eliminar un registro se debe seleccionar una opcion de la lista de perfil para
activar el boton “Eliminar”, luego emitird un mensaje de advertencia para
confirmar si se desea eliminar, si da clic en el botén “SI”, el registro se eliminard y

la lista se actualizara, caso contrario si da clic en “NO” el registro no sera

ellmlnado Confirmacion de Eliminacion >

Q Desea eliminar el registro

seleccionado?
=a

lHustracion A 34: Mensaje de
Confirmacion para eliminar registro




Asignar permisos a un usuario

Para asignar permiso a un usuario se selecciona en la parte del mend principal la

opcion “Permiso Usuario”, al dar clic nos aparecerd una pantalla en donde

visualizaremos el mend de opciones

seleccion).

que aparecerd totalmente en blanco (sin

Perfil. PRESIDENTE

Opciones Disponible

Cancha
Categoria
Datos Usuarios
Informacion
Mantenimiento
Madalidades

Perfil

1 12 > »

Opcidn Asignada

Campeonato
Administracion
Configuraciones

B
Limite Inscripcién Jugador

Calendario de Juego

« Generar Calendario

Partidos

1 I3 > »

llustracion A 35: Pantalla de Permiso de Usuario

Editar Permiso /Asignar Permiso

Para modificar o asignar un permiso, el usuario solo debe hacer clic en el “Perfil”

y seleccionar el perfil para que muestre las opciones asignadas a ese perfil, las

opciones apareceran en el cuadro de opciones asignadas, luego la quita pasando la

opcidn al cuadro de opciones disponibles y luego guarda los cambios.

Perfi | [CLUS]

Administracion
Asignaciones
Calendario de Juego
Campeonato
Cancha

Categoria

Categoria Jugador

>

Opciones Disponible

Opcién Asignada

Reportes

Informacion

«

llustracion A 36: Pantalla de Permiso Usuario - Modificacién de permisos



Eliminar Permiso

Para eliminar un permiso, el proceso es similar a “Editar”, es decir, el usuario solo
debe hacer seleccionar el perfil para que las opciones del cuadro de opciones
asignadas muestren los permisos que tiene, para que luego el usuario pueda quitar
las opciones que desee y pasarlas al cuadro de opciones disponibles, una vez
terminado guarda los cambios y el usuario solo tendra permiso a las opciones que

fueron asignadas a su perfil.

Madulo Registros
Registros >> Campeonato
Nuevo Registro

Para realizar un nuevo registro se da clic en la opcion “Campeonato” del menu
que se encuentra en el lazo izquierdo del sistema. Luego se hace clic en el boton
“Nuevo” de la interfaz la cual mostrara una pantalla para registrar un nuevo

campeonato.

En el campo “Tipo Campeonato” encontraremos un combo que desglosard una
lista de “F y M” la cual hace referencia femenino y masculino, asi mismo, en el
campo “Estado” se encontrard las letras “F y D” la cual hace referencia a finalizado
y disponible.

Nombre Campeonato : | |

Tipo Campeonato : SELECCIONE TIPO DE CAM -
Fecha inicio : * B
Fecha fin : |

Estado : SELECCIONE EL ESTADO -

B Grabar || = Salir |

llustracion A 37: Pantalla de Registro de Campeonato

Editar Registro

Al editar un registro de un campeonato, primero se debe dar clic en el boton

“Buscar”, esto habilitard el boton “Editar”, una vez que se habilita se debe



seleccionar un registro de la lista y luego dar clic en el boton “Editar” para que
muestre los datos que desee cambiar y luego grabar los cambios, una vez realizado

los cambios, la lista se actualizara de forma automatica.

Ingrese datos

Nombre Campeonato:*  ICAMPEONATO 2019 |
Tipo Campeonato : ~ M -
Fecha inicio : ~ 22/04/2019 =
Fecha fin : 22/05/2019 =]
Estado : D -
8 Graoar | sair

llustracion A 38: Pantalla de Editar Registro Campeonato

Eliminar Registro

Para eliminar un registro de un campeonato se debe seleccionar una opcion de la
lista, luego, el sistema emitird un mensaje de advertencia para confirmar si se desea
eliminar, si da clic en el boton “SI”, el registro se eliminara y la lista se actualizard,

caso contrario si da clic en “NO” el registro no sera eliminado.

Confirmacion de Eliminacion =

O Desea eliminar el registro

seleccionado?
=2

llustracion A 39: Mensaje de
Confirmacién para eliminar un Registro

Registro de Equipos
Nuevo Registro

Para realizar el ingreso de un nuevo equipo se realiza el mismo proceso de dar clic

en el boton “Nuevo” para que nos muestre la pantalla donde se ingresaran los datos,



donde los campos importantes estaran marcados con un “*> asterisco, Si estos
campos se encuentran vacios el sistema no permitird guardar.

| —
Sistema de Gestion de Campeonatos de Fiithol 1 SKCRETARIA

DEL DEPORTE

llustracion A 40: Pantalla de Nuevo Registro

Ingrese datos

Foto:

Botén para carga

. una imagen tipo
jpg 0 png

L P Ingresa nombre
Nombre Equipo : < de equipo
Ingresa representante » Rep
de equipo
llustracion A 41: Pantalla de ingreso de datos
de Equipo
Editar Registro

Para editar un registro de un equipo debe primero seleccionar un equipo de la lista
para activar el boton “Editar”, luego dar clic para que muestre la pantalla para

realizar los cambios al registro, una vez terminado se guarda los cambios vy la lista
se actualiza de forma automaética

Ingrese datos

Nombre Equipo : * C.FE. COSTA AZUL
Representante : * ARMANDO NARVAEZ

Grabar || @ Salir

llustracion A 42: Pantalla de Edicién de un Equipo



Eliminar Registro

Para eliminar un registro se debe seleccionar una opcion de la lista de equipos para
que active el botén “Eliminar”, luego, este emitira un mensaje de advertencia para
confirmar si se desea eliminar, si da clic en el botdn “SI”, el registro se eliminara 'y

la lista se actualizard, caso contrario si da clic en “NO” el registro no sera

eliminado.
Confirmacién de Eliminacién >
./_\. Desea eliminar el registro
- R
seleccionado®?
=

llustracion A 43: Mensaje de
Confirmacién para eliminar un equipo

Registro de Jugadores
Nuevo Registro

Para realizar un nuevo registro primero se debe de hacer clic en el botén “Nuevo”
de la interfaz de Lista de jugadores, luego aparecera una pantalla donde se realizara

el ingreso de datos del jugador.

Datos jugadores

Datos pErSOﬂaleS Personales  Jugado

Cédula/Pasaporte : * No Validar
Nombres : *
Apellidos : ~
FechaNac : ~ s}
Edad:* 0

Género:* SELECCIONE EL GENERO -

Grabar pe Grabar | [ 9 52 | Grabar

llustracion A 44: Pantalla de Nuevo Registro de Jugador

La pantalla de nuevo ingreso esta dividido en 2 partes, personales y datos de
jugador, al ingresar los datos de fecha de nacimiento la edad se mostrara de manera

automatica y no podré editarse.



Editar Registro

Al editar un registro de un jugador, primero se debe dar clic en el botén “Buscar”,
esto habilitara el botdn “Editar”, una vez que se habilita se debe seleccionar un
registro de la lista y luego dar clic en el mismo botdn para que muestre los datos
que desee cambiar y luego grabar los cambios, una vez realizado los cambios, la

lista se actualizara de forma automatica.

Ingrese datos

Personales Jugador

Cedula/Pasaporte : ~ ‘ 0928166503 ] Ne Validar
Nombres : ~ GENESIS
Apellidos : * TIGRERO
FechaNac : * 13/07/1998 =
Edad : * 21
Geénero :~ FEMENINO -

[ craoor [ 5o |

llustracion A 45: Pantalla de Editar Registro de
Jugador

En la pantalla de Editar jugador podemos observar un “No validar” ubicado en la
parte superior derecha, este se utiliza cuando el jugador es extranjero y hay que

ingresar un nimero de pasaporte en vez de cédula.
Eliminar Registro

Para eliminar un registro se debe seleccionar una opcién de la lista de jugadores
para que active el boton “Eliminar”, luego, este emitira un mensaje de advertencia
para confirmar si se desea eliminar, si da clic en el boton “SI”, el registro se
eliminara y la lista se actualizarg, caso contrario si da clic en “NO” el registro no

sera eliminado.

Confirmacion de Eliminacion >

& Desea eliminar el registro
-

seleccionado?
=3

llustracion A 46: Mensaje de
confirmacion de eliminacién




Modulo de Procesos
Asignaciones

En este modulo se puede asignar un jugador a una categoria, ya que en el proceso
de inscripcion solo se mostraran los jugadores que ya tengan asignados la categoria

correspondiente.

Bot6n para buscar los
jugadores inscritos

Cuadro de bisqueda

Listado de Asignacién de Categorias a Jugadores

Botdn para realizar

Categoria Tipo Jugador

SUB 11 F ANDREA GUZAMAN LAINEZ
SuB 11 F GENESIS TIGRERO SUAREZ
SUB 13 F INGRID ROSALES MEJILLON
sSuB9 F MARIA CASTILLO VILLAO
suB9 F FERNANDA BALON GONZALEZ
SUB9 M CARLOS DEL PEZO BALON

una nueva asignacion

llustracion A 47: Pantalla de listado de Inscripciones de
jugadores.

Una vez que se da clic en el boton “Asignar” éste nos mostrara otra pantalla donde
se har la asignacion de los jugadores.

| Tipo: F/ M | | Graba datos | | Salir|

| Listado de categorias |

Asigne una Categoria a un Jugador

Seleccione categoria
Botones de
agregar y quitar

vagadores Asignados

v Tipo Categoria : *

Categoria : *

Jugadores Disponible

Aqui carga la lista de jugadores
de acuerdo a la categoria
seleccionada, es decir si el
usuario selecciona sub-11 F
mostrara los jugadores
femeninos de 11 afios de edad

Aqui pasaran los jugadores que
el usuario seleccione

llustracion A 48: Pantalla de Asignacion de jugadores.



Inscripcion Equipos

Para la inscripcion de equipos, la primera pantalla mostrard una lista de equipos

inscritos a un campeonato.

Cuadro de basqueda Guardar Salir

Listado de Inscripcion de Equipos a un nuevo Campeonato

A A A 4
Y K
Q Buscar! + Asignar

Campeonato Categoria Equipo

Listado de equipos inscritos en un
campeonato

llustracién A 49: Pantalla de listado de inscripcion de equipos

Una vez que se da clic en el boton “Asignar” éste nos mostrara otra pantalla donde
se hara la inscripcion de equipos.

Listado de cateaorias Listado de campeonatos

Asigne Equipos a Cajegoria y Campeonalo

Campeonato : *

Categoria : * Selectione -  TIpO:
Equipos Disponibles Equipos Inscritos

ISefeccione campeonato v | - Tipo:

Aqui aparece los Aqui aparece los
equipos disponibles equipos inscritos que
se hayan guardado

anteriormente

llustracion A 50: Pantalla de asignacion de equipos



Configuracion de fecha limite para la inscripcion de jugadores

Antes de la inscripcion de jugadores el encargado debera haber realizado con
anterioridad una configuracion donde se establecerd un limite de fechas para que el
jugador pueda inscribirse; esta configuracion se la realiza en el modulo de
Administracion>>Configuracion>>Limite de fechas jugador, como lo muestra

la siguiente pantalla.

Ingrese datos

Campeonato : ~ ‘ [SELECCIONE CAMPEONATO -
Fecha Inicio : * =
Fecha Fin: ~ =

| B Grabar H = Salir ‘

llustracion A 51: Pantalla de configuracién de
limites de inscripcién de jugadores

Para editar la fecha limite de inscripcion de jugadores, primero se debe buscar en el
campeonato en la lista de busqueda, seleccionar la opcion de la lista y luego
seleccionar en el botén “Editar”, esta accion solo puede hacerla el administrador
o presidente, y se modificara siempre y cuando la decision sea tomada por los

encargados del campeonato.

[+ tasre | [ 7 cater | (3 v

CAMPEONATO 25 DE MAYO

Campeonato Fecha inicio Fecha Fin

CAMPEQONATO 25 DE MAYO 03/06/2019 26/06/2019

llustracion A 52: Pantalla de blsqueda de campeonatos para editar
una fecha de inscripcién

Para eliminar una configuracion también se selecciona una opcion de la lista para
activar el botén “Eliminar”, se hace clic y muestra un mensaje de confirmacion

para eliminar la opcién, luego se actualizaré la lista de forma automatica.



Inscripcion Jugadores

Para inscribir jugadores primero debe seleccionarse el campeonato, una vez
realizada la seleccion se emitird un mensaje del sistema donde le indicara si la
pantalla se le habilitard, esto sucedera si la fecha de inscripcion aun se encuentra en
vigencia y se cargaran los equipos inscritos en el campeonato seleccionado, caso
contrario se emitird un mensaje donde anunciard que la fecha de inscripcion
termino, una vez mostrado este mensaje, la pantalla estard deshabilitada y el usuario

no podra inscribir a un jugador en un campeonato determinado.

Asigne Jugador a Equipo y Campeonato

Campeonato : ~ ‘ AMPEONATO 2050 ‘ - Categoria: SUB9 Tipo:F

Jugadores Disponible Jugadores Inscritos

Equipo : * Seleccione Equipo -

llustraciéon A 53: Pantalla de inscripcion jugadores

habilitada
Asigne Jugador a Equipo y Campeonato
Campeonato : | AMPEONATO 25 DE MAYO | ~  Categoria:SUB 11 Tipo:F
Equipo : | Seleccione Equipo

Jugadores Disponible Jugadores Inscritos

llustracién A 54: Pantalla de inscripcion jugadores deshabilitada



Una vez habilitada la pantalla de inscripcion jugadores, el usuario podra seleccionar

el equipo, una vez realizado, en el cuadro de jugadores disponibles se mostraran los

jugadores de acuerdo a la categoria del campeonato, ya que en uno de los procesos

anteriores se realizaba la asignacion de un jugador a una categoria.

Generaciéon Calendario

Nuevo Calendario

Para la generacion de un nuevo calendario se hace clic en el menu calendario, luego

aparecerd una pantalla de donde se encontrard el boton “Nuevo”, al hacer clic

aparecera una ventana donde solicitara seleccionar los datos requeridos para

generar el calendario.

Para habilitar la seleccidn de lugar y modalidad, primero debe
seleccionarse el campeonato

Opciones de Calendario

Modalidad : Seleccione la moda

Campeonato : | Seleccione el camyp | ~ Lugar: Seleccione el lugar

| ® Salir

Equipo

llustracién A 55: Pantalla de ingreso de nuevo calendario

Ingrese datos

Opciones de Calendario
Campeonato: CAMPEONATO 20 ~ Lugar: ESTADIO CAMILO ~ Modalidad : | POR GRUPO| -

Cantidad de Grupo :

Al seleccionar la modalidad por grupo, se
desglosard un cuadro de texto para ingresar la
cantidad de grupo que dependera por el nimero
de equipos

|Z‘:’-3M|

Equipo

» Categoria

llustracién A 56: Pantalla de ingreso de nuevo calendario



Ingrese datos

Opciones de Calendario
Campeonato : CAMPEONATO 20

Cantidad de Grupo : ‘2—|

- ESTADIO CAMILO ~ Modalidad : POR GRUPO

Lugar :

Al ingresar el nimero de grupos se da

[——
Equipo
~ Categoria
SUB9
~ Equipos

C.EF ATLETICO MUEY

C.EF CHIPIPE

C.EF COSTAAZUL

C.EF MAR DE PLATA

—

enter y se habilita el botén “Generar” ,

se da clic y se genera el calendario, una

vez generado el calendario se activara el
botén “Guardar”.

Al seleccionar campeonato, lugary
modalidad, en la parte inferior se
muestra la categoria del
campeonato y los equipos inscritos.

C.EF J M VELASCO IBARRA

llustracién A 57: Pantalla de ingreso de nuevo calendario

Una vez generado el calendario se activa la pestafia de los grupos la cual muestra

de qué manera se dividieron los equipos, asi mismo, se activa la pestafia calendario

en la cual se mostraré de la manera en que se ha generado.

Ingrese datos

Opciones de Calendario
Campeonato : CAMPEONATO 20

Cantidad de Grupo: 2

[ i Generar ” ¥ Guardar I = Salir I

Equipo Grupo Calendario

C.EF ATLETICO MUEY
C.EF SAN LORENZO

C.EF NUEVE DE OCTUBRE
C.EF COSTA AZUL

C.EF RACING

C.EF MAR DE PLATA

- ESTADIO CAMILO ~ Modalidad : POR GRUPO -

Lugar :

C.EF DEFENSOR

C.EF JM VELASCO IBARRA

C.EF SIMON BOLIVAR

C.EF RIO GUAYAS

C.EF CHIPIPE

C.EF PUEBLO NUEVO

llustracion A 58: Pantalla de generacion de calendario y su division en

grupo




Calendarios Mover Partidos

Miércoles Jueves

~

07/08/2019

08/08/2019
CETRIO GUAYAS Hora C.E.F ATLETICO MUEY Hora
vs ~
Vs ~
<
C.E.F PUEBLO NUEVO CEr Do ensoR a .
C.E.F JM. VELASCO
IBARRA Hora C.E.F MAR DE PLATA Hora
vs ~ vs ~
C.E.F ESTRELLITA > C.E.F SIMON BOLIVAR v
1410812019 15/08/2019
C.E.F DEFENSOR C.E.F CHIPIPE Hora

Hora
vs

C.E.F RIO GUAYAS
C.E.F JM. VELASCO
Hora IBARRA Hora
vs
C.E.F DOCE DE OCTUBRE

vs

C.E.F COSTA AZUL

C.E.F SIMON BOLIVAR
vs

C.E.F ATLETICO MUEY

<>
<>
(9]

<>
<>

240019040
< >

+ Guardar Cambios || ® sal |

llustracion A 59: Pantalla de generacion de calendario

El calendario se genera de lunes a viernes, asignando de manera automatica uno o
dos partidos por dia, sin embargo, si se necesita cambiar un partido por dia, éste
podrd modificarse a los dias sabados y domingos, sin cambiar algin equipo, una
vez realizado el cambio se hace clic en guardar en la pantalla y en la pantalla
principal también. Al generar el calendario con la modalidad todos contra todos, el
texto de ingreso de grupos se mantendra oculto y se activara de forma automatica

el botdn “Generar”.

Calendarios Mover Partidos

Partidos Sabado

Fecha Equipo Local Equipo V| Fecha Equipo Local Eq
17/07/2019 C.E.F DEFENSOR C.E.F SIN 20/07/2019 C.E.F NUEVE DE OCTUBRE C.E
18/07/2019 C.E.F RIO GUAYAS C.EFDC ‘ >
18/07/2019 C.E.F CHIPIPE C.EFRA
19/07/2019 C.E.F COSTA AZUL C.EFF SA

< >
19/07/2019 C_E F NUEVE DE OCTUBRE C.EF ATI

Domingo

22/07/2019 C.E.F RACING C.EFES

Fecha Equipo Local Equipo Visitante Hor:

22/07/2019 C.E.F J.M. VELASCO IBARRA C.E.F RIC

23/07/2019  C.E.F DEFENSOR CEFNUET
23/07/2019  C.E.F COSTA AZUL C.EF SIN
1710 > »
|~ Guardar cambios || o salir |

lHustracion A 60: Pantalla para editar partidos y moverlos a sabado o
domingo



Editar Calendario

Al editar un calendario, primero se buscara en la lista el calendario guardado

anteriormente, se seleccionara y se dara clic en “Editar”.

Listado de Calendarios de juego
‘ + Nuevo
Q Buscar
Campeonato Modalidad Fecha Registro
CAMPEONATO DE LAS AMERICAS POR GRUPO 2019/07/07
CAMPEONATO NUEVA UNION POR GRUPO 2019/07/22

llustracion A 61: Pantalla de lista de calendarios para editar.

En la lista de calendarios, se puede observar una fecha de registro que dara a

conocer al usuario la fecha en la que se genero el calendario.

Listado de Calendarios de juego

‘ + Nuevo

Q Buscar

Campeonato Modalidad Fecha Registro
CAMPEONATO DE LAS AMERICAS POR GRUPO 2019/07/07

Fecha de registro
CAMPEONATO NUEVA UNION POR GRUPO 2019/07/22

llustracion A 62: Pantalla de listado de calendarios con fecha de registro

Al haber seleccionado la opcién de la lista, se da clic en editar, donde luego

aparecera la pantalla con los datos que contiene el campeonato escogido.

Datos de Calendario

Campecnato : CAMPEQONATO 25 DE MAYO
Tipo Campeonato : Femenino Categoria : 11

Modalidad : POR GRUPO Fecha de Registro : 2019/06/15

llustracion A 63: Pantalla editar calendario - Detalle del campeonato
seleccionado



Equipo  Grupo  Calendario

~ Equipos
C E.F CHIPIPE
C.E.F DEFENSOR
C.E.F DOCE DE OCTUBRE
C EF ESTRELLITA
C.E.F MAR DE PLATA

C.E.F NUEVE DE OCTUBRE

llustracion A 64: Pantalla de editar calendario - Lista de equipos

participantes en el campeonato.

Una vez realizado los cambios en el calendario se da clic en el boton “Guardar”,
y para eliminar un calendario también se procede a seleccionar un campeonato de

la lista y se da clic en eliminar, una vez realizado se actualiza la lista.

Ingreso de resultado de partidos

Para realizar el ingreso de resultado de un partido jugado, se selecciona en el menu

la opcion “Partidos”, luego aparecera una lista de los partidos que se han registrado

anteriormente, en la parte superior se encuentra una indicacion para ingresar nuevos

datos.

Instruccidn para registrar nuevos
datos de partidos, clicen el boton

Para registrar neevos resultados primeno debe selecclonar o partido - *

Emapoyistsns

- E F MAR DE PLATA

llustracion A 65: Pantalla de ingreso de resultado partidos

Al dar clic en el botdn “Seleccionar partido” nos muestra una pantalla donde se

debe seleccionar una opcion de la lista y luego dar clic en el botdn “Obtener dato”.

Seleccione el Equipo

[ & Buscar ” # ObtenerDato H & Salis
Campeonato Tipo EquipolLocal EquipoVisitante Fecha Hora
CAMPEONATO 25 DE MAYO F C.E F CHIPIPE C.EF MAR DE 17/06/2019
PI ATA
CAMPEONATO 25 DE MAYO F C.EF CHIPIPE C.EF SIMON 09/06/2019
RO NVAR
CAMPEONATO 25 DE MAYO F C.EF CHIPIPE CEFRIO 03/06/2019
aravas
CAMPEONATO 25 DE MAYO F C.E.F CHIPIPE C.EF DOCE DE 05/06/2019
ACTHRRE
CAMPEONATO 25 DE MAYO F C.EF COSTA C.EF SAN 22/06/2019
Az I ARFN7ZO
CAMPEONATO 25 DE MAYO F C.EF COSTA CEF 02/07/2019
azin NEEFNSNR
1 10 > »

llustracién A 66: Pantalla para seleccionar un partido.



Ingrese datos

Estadio : ESTADIO CAMILO GALLEGOS Fecha: 1

Campeonato : CAMPEONATO 25 DE MAYO Tipo : F

Goles Jugador ~ Gambios Jugador  Tarjetas

GolPT GolST

Jugadores Participantes

7/06/2019 Hora: Categoria:

CEFCHIPIPE VS C.EF MARDEPLATA

Jugador Novedades

GolPT GolST

Jugadores Participantes

llustraciéon A 67: Pantalla de ingreso de resultado de partidos

En la misma pantalla se pueden apreciar pestafias de cambios de jugador, el cual

funciona con el boton “Agregar”, la

cual desglosara en los cuadros uno combos

donde se seleccionaréa al jugador que entra y sale tanto para el equipo unos y dos.

Ingrese datos

Estadio : ESTADIO CAMILO GALLEGOS Fecha: 1

Campeonato : CAMPEONATO 25 DE MAYO Tipo : F

Goles Jugador ~ Cambios Jugador  Tarjetas

Equipo 1

Equipo 2

Entra

Seleccione

7/06/2019 Hora: Categoria:

C.EEFCHIPIPE VS C.E.F MARDE PLATA

Jugador Novedades

Sale Tiempo

Seleccione

llustracion A 68: Pantalla d

e ingreso de cambio de jugadores

Para el ingreso de sanciones de tarjetas también se apreciara un cuadro similar al de

cambio, en donde dentro de este se podra seleccionar jugador, tarjeta, ingresar por

teclado motivo, cantidad y tiempo.



Ingrese datos

Estadio : ESTADIO CAMILO GALLEGOS Fecha: 17/06/2019 Hora: Categoria:

Campeonato : CAMPEONATO 25 DE MAYOQ Tipo : F C.E.FCHIFIPE VS C.E.F MARDE PLATA

Goles Jugador ~ Cambios Jugador  Tarjetas Jugador Novedades

Equipo 1 Equipo 2

Jugador Tarjeta Cant Tiempo Motivo

(-] Seleccione |~ Seleccione |~

llustracion A 69: Pantalla de ingreso de sanciones de tarjetas

Por altimo, se ingresa el nombre del arbitro que dirigi6 el partido, las novedades
posibles que pudieran presentarse y también se escribe el nombre del vocal
dirigente y sus novedades, al ingresar estos ultimos datos se da clic en guardar y se

actualiza la lista de forma automatica.

Ingrese datos

Estadio : ESTADIO CAMILO GALLEGOS Fecha : 17/06/2019 Hora: Categoria:

Campeonato : CAMPEONATO 25 DE MAYO Tipo : F C.EFCHIPIPE VS C.EFMARDEPLATA

Goles Jugador ~ Cambios Jugador  Tarjetas Jugador ~ Novedades

Nombre Arbitro : *

Novedad Arbitro : ~

Nombre Vocal : =

Novedad Vocal : ~

llustraciéon A 70: Pantalla de ingreso de novedades de partido.




Pantalla de lista de reportes

Los reportes se encuentran en la parte inferior del mend, al hacer clic le aparecera

una pantalla con todos los reportes requeridos.

.

iBienvenido al Sistema!

dtigrero  Cambiar Contraseiia  Salir

Opciones del Sistema

f‘j Administracion

31 Calendario de Juego
(7% Partidos

fig Procesos

® Registros

= Reportes

M Listado de Reportes

| —
Sistema de Gestion de Campeonatos de Futbol

LISTADO DE EQUIPOS AFILIADOS A LA LIGA
Listado de Equipos Afiliados

LISTADO DE INSCRIPCION DE EQUIPOS

LISTADO DE INSCRIPCION DE JUGADORES

RESULTADOS DE PARTIDOS JUGADOS

LISTADO DE SANCIONES DE TARJETAS

TABLA DE POSICIONES

TABLA DE GOLEADORES
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Informe de reportes

Los modelos de los reportes cuentan con el logo de la institucion y el ministerio

deporte por solicitud de uno de los requerimientos de la Liga Deportiva Cantonal

de Salinas.

Liga Deportiva Cantonal de Salinas
FUNDADA EL 7 DE AGOSTO DE 1947
AFILIADA A LA FEDERACION DEPORTIVA DE SANTA ELENA
Avenida Carlos Espinoza Larrea - Estadio 'Dr. Camilo Gallegos'
Telefono: 2776324 - Email: ligadeportivacantonalsalinas@hotmail.com
Salinas - Provincia de Santa Elena - Ecuador

} SECRETARIA

DEL DEPORTE

28/06/2019

LISTADO DE EQUIPOS/CLUBES

Nombre Equipo

Representante

C.E.F CHIPIPE

VICTOR M. GARCIA MARTINEZ

C.E.F DEFENSOR

JACINTO TUMBACO CLEMENTE

C.E.F DOCE DE OCTUBRE

SEGUNDO JOSE VASQUEZ ROJAS

C.E.F ESTRELLITA

ALBERTO DE LA CRUZ FIGUEROA

C.E.F MAR DE PLATA

GERARDO HOLGUIN PILLIGUA

C.E.F NUEVE DE OCTUBRE

MANUEL DE JESUS ROCA ROCA

C.E.F PUEBLO NUEVO

JOSE LUIS ESCANDO SANCHEZ

C.E.F RACING

PAULO PATRICIO BAZAN ROCA

C.E.F SAN LORENZO

JUAN PABLO YAGUAL RAMIREZ

C.E.F SIMON BOLIVAR

ARTURO REYES DEL PEZO

C.E.F COSTA AZUL

NESTOR RAFAEL TIGRERO VERA

C.E.FRIO GUAYAS

NANCY V GONZALEZ TIGRERO

C.E.F J.M. VELASCO IBARRA

ROSA SAAVEDRA GONZALEZ

C.E.F ATLETICO MUEY

WILLIAM CESAR TOMALA BAZAN
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La Libertad, 22 de Julio de 2019

CERTIFICADO ANTIPLAGIO

001-TUTOR MACS-2019

En calidad de tutora del trabajo de titulacién denominado “Organizacién y
automatizacién en el proceso de gestién de campeonatos de fitbol. Caso
de estudio: Liga Deportiva Cantonal de Salinas, afiliada a la Federacién
Deportiva de Santa Elena.”, elaborado por la estudiante, Tigrero Sudrez
Dayana Lissette egresada de la Carrera de Informética, de la Facultad de
Sistemas y Telecomunicaciones de la Universidad Estatal Peninsula de Santa
Elena, previo a la obtencién del titulo de Ingeniera en Sistemas, me permito
declarar que una vez analizado en el sistema antiplagic URKUND, luego de
haber cumplido los requerimientos exigidos de valoracion, el presente proyecto
ejecutado, se encuentra con 1% de la valoracién permitida, por consiguiente se

procede a emitir el presente informe.

Adjunto reporte de similitud.

Corone!
C.1:0925723165
DOCENTE TUTORA
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