CAPITULO |

FUNDAMENTACION TEORICA

1.1.EL DEPORTE Y SU INCIDENCIA SOCIAL

El diccionario de la Real Academia Espafiola dice PiEPORTE es: “La

practica metodica de ejercicios fisicoBag.( 25 ).

Otros campos del saber, como en los aspectosfmesténtran un tanto tarde en
la danza del deporte, como son las Ciencias Sscial&ilosofia, la Sociologia, el
Derecho, la Antropologia, la Economia, entre otlas,cuales a la vez hacen sus
aportes. También otras disciplinas conexas apargcqrarticipan como la
Medicina del Deporte, Psicologia Deportiva, Bionmeca etc. Tampoco debe
dejarse de apuntar el hecho que dentro de su cjudaplda tecnologia también
influencia el deporte, materiales e instalacionésrente especializados, como

también equipos e instrumentos de computacionderhenas "eficiente”.

Deporte para todos, recreativo o salud, Su findliégs mejorar la salud y

divertirse. Alcanzar mayor nivel de bienestar yidad de vida. Justamente ante
los excesos del deporte de alto rendimiento, ebdepara todos germina en la
idea de que: "La actividad fisica mesurada y cdedieo es beneficiosa para la
salud, esta al alcance de todos (as) y su prae#tdta placentera”. A la vez sus

objetivos sociales lo convierten en el tipo de ficaanas popular.



En ese sentido lo importante es participar, practibacer actividad fisico-

deportiva. Y ésta si es en forma regular y constanicho mejor.

De aqui en adelante podriamos enumerar una sefipatede deporte que de
manera, no necesariamente caprichosa, sino de dacuer criterio de los
contenidos de estos, de la finalidad, de la nameab bien por su forma, asi se
clasificarian o denominarian. Por ejemplo podriamfwblar de deporte

campesino, o deporte para la edad de oro.

Lo que si es basico es que se pueda orientar abjeivos que realmente se
quieren y que quienes lo practiquen se sientaraplente satisfechos, esta es la
maxima mas importante. Lo que resulta un hechdutable es: que este
fendmeno es muy complejo, para poder conceptulalipfgnamente y mas dentro
de una sociedad cambiante y evolutiva, segundgunde; pero, como lo indiqué

antes, es que ahi lo tenemos y lo importante ésitdido.

En las actividades del deporte comunitario, laig@pegcion es de deportistas,
dirigentes, socios y simpatizantes; todos son estyr gestores de su propia

organizacion.

Para lograrlo se privilegia la participacion solareompetencia, los campeonatos
son solo un mecanismo que permite la intervenciérnud mayor nimero de

personas la solidaridad es un ingrediente indigi®es

El aporte de esfuerzos individuales permite paraagacolectivamente del

beneficio de practicar el deporte y la recreacion.



El deporte barrial busca en la sociedad los sigesepountos mas importantes.

* Mejorar el bienestar social de la poblacion

» Contribuir a la estabilidad social de las ciudades

e Integrar a la comunidad por medio del deporte

* Promover el cuidado de la salud

» Fomentar el cultivo de los valores civicos morglesciales

* Propiciar el aparecimiento de los talentos depaostiv

En la actualidad en el Ecuador, el deporte bagsgarticipe en 3.4% del total del

impuesto a las llamadas telefonicas.

La institucion del deporte barrial realiza su tjabaon cerca de 25 000
voluntarios que promocionan la practica deporteéspnecialmente del futbol, y la

recreacion.

Tomando como referencia a los campeonatos de losrtgs colectivos que se
realizan en el pais a nivel barrial, aproximadamédr@00.000 de deportistas estan
registrados en las ligas barriales. El futbol edeglorte basico en la organizacion
de Ligas y Federaciones Provinciales Barriales, @ukemas promueven
campeonatos de ecuavoley masculino y femeninoolf@émenino, ajedrez, tenis

de mesa, carreras pedestres, entre otros.

Segun célculos estimativos el valor econdmico geleerpor la actividad

deportiva barrial supera los 20 millones de suaresles a través de la compra de



uniformes, implementos deportivos, trofeos, pagosthitrajes, bandas de reina,

mantenimiento de escenarios entre otros requeriosen

1.2.GENERALIDADES DEL DEPORTE BARRIAL

La provincia de Cotopaxi es una zona muy rica emcaltura, ganaderia, con
paisajes muy hermosos, desplega la actividad depatbmunitaria, un 25 de
mayo de 1990 con la creacion de la Federacion Rei@vide Ligas Deportivas

Barriales y Parroquiales (FEDEPROBAC).

Esta entidad deportiva inicié sus tareas con cu@fas: Latacunga, Eloy Alfaro,
Mulalo y Guaytacama, con la presidencia de Alfo@¢@vez. Mas adelante se
incorporaron La Merced, Ignacio Flores, Juan MaotaBan Buenaventura, Las
Parcelas, San Vicente, San Francisco, Cajon Vera8an Agustin de Callo,

Patutan y Liga Parroquial Tanicuchi.

Washington Santamaria presidente en el periodo -1999, incremento la
practica del deporte barrial en Latacunga y en rgéren la provincia. En la
tercera administracion conducida por Alfonso Chaaleanza la vida juridica en
octubre del 2002, segun Acuerdo Ministerial 070-@n los trece afios de vida
institucional ha realizado varias actividades deaatar nacional elevando su
trabajo y la confianza de FEDENALIGAS, fue sede @aimpeonato Nacional de

futbol sala femenino, participaron 17 provincias; @ afio 2001 organizo el



Campeonato Nacional de baloncesto masculino, domdervinieron 18

provincias.

FEDENALIGAS representa a los nifios, jovenes y adultos de mugstis
organizados para ejercer nuestro derecho a laiqgaade los deportes y la

recreacion

FEDEPROBAC, organiza campeonatos de atletismo, ajedrez dylnaloncesto,
ecuavoley femenino y masculino; futbol en las catieg 12, 14, master y sefior;
futbol sala femenino, futbol femenino; torneos @n due participan la mayoria de

las ligas.

La estructura nacional del deporte barrial estétitoida porFEDENALIGAS ,

matriz nacional. 20 organizaciones provincialegeggntan al deporte barrial de
cada una de sus provincias, quienes tienen quentieincaracter de Federaciones
Provinciales Barriales; siendo Los Rios la Unidialfrepresentada por una sola

Liga Barrial.

Las Federaciones Provinciales Barriales afilian 40 3gas barriales. En la
Provincia de Pichincha la Federacion Provincialrigade Pichinch&EDEBYP,
afilia a las federaciones cantonales barriales yupEm a las ligas barriales.

Finalmente las Ligas Barriales afilian a los clubdesada barrio.

En el area legal, las organizaciones barrialesnseemtran sujetas a la Ley de

Educacion Fisica Deportes y Recreacion. En la bdagh en la organizacion



general del deporte esta liderada por la Secretddaional del Deporte

(SENADER), maximo organismo del deporte ecuatoriano.

Econémicamente funciona con el aporte de sus dsfawrty dirigentes,
contribuciones ocasionales del Gobierno Centrat yod gobiernos locales, éstos

ultimos de manera especial en la dotacion y el ragj®nto de la infraestructura.

1.3. HISTORIA DE LA LIGA DEPORTIVA BARRIAL LAMERCE D

1.3.1 ANTECEDENTES

El Deporte Barrial en la década de los 80 era tegenpor la Liga Cantonal
Barrial dirigida por el sefior Dr. Dilon Cevalloscpntaba con alrededor de 80
equipos; por lo que conseguir un cupo para lagipaition era muy complicado.
El 2 junio de 1989se inicia el torneo barrial quedando fuera delnmissarios
clubes importantes de la ciudad, tales como: DodMedgo, Mercedarios, Sur
Centro, entre otros; lo que ocasiona que dirigentesClubes empiecen la
organizacién de ligas independientes como Liga “Bascelas” y Liga “Eloy
Alfaro”. En el caso de Liga Barrial Independienta Merced es el sefior Luis
Eduardo Lema Directivo del Club Mercedarios quiema la iniciativa para la

conformacioén de la misma.



1.3.2. FORMACION

En Diciembre de 1989 Liga Deportiva Barrial Indegiente “La Merced” cuenta

ya con el apoyo de varios equipos; los mismos gogan la conformacion de la

nueva Liga. Se citd entre los equipos que no ham ®imado en cuenta por la

Liga Cantonal a Dos de Mayo, Las Fuentes, Atlélieon, Juvenil La Merced,

Sur Centro, Atlético Miraflores, Mercedarios y Sur. Es asi, que en el mes de

Febrero de 1990 se conformd definitivameritega Deportiva Barrial

Independiente “La Merced” y fue aceptada en la Federacion Deportiva

Provincial BarriaFEDEPROBAC, creada un afo atr§s989).

El Directorio de la Nueva Liga Deportiva Barrialdependiente “La Merced”

quedo conformado de la siguiente manera:

PRESIDENTE

VICEPRESIDENTE

SECRETARIO

TESORERO

VOCALES PRINCIPALES:

VOCALES SUPLENTES

Lic. Luis Eduardo Lema
Sr. Homero Sumba

Sr. Luis Gustavo Bravo
Sr. Guillermo Quishpe
Sr. Fausto Mullo

Sr. Jaime Bravo

Sr. Rafael Iza

Sr. Carlos Mejia

Sr. Omar Chuchico

Sr. José Masapanta



En su primera participacion en el campeonato igesl de la Ciudad, Liga
Deportiva Barrial Independiente “La Merced” obtiegleTitulo de Campedn con
el Club “Dos de Mayo” en fatbol senior masculinoic&ampeodn con el Club
“Sur Centro” en indor futbol femenino y Campednedeavoley masculino con el
club “Juvenil la Merced”.

GRAFICO N° 1.1: Primer Campeon De Futbol De La Liga DeportivarBafLa
Merced”,ver Pag. 165

GRAFICO N° 1.2: Primer Campeodn Femenino De La Liga Deportiva Bbftia

Merced”,ver Pag. 165

Hoy en dia Liga Deportiva Barrial Independiente ‘Marced” se ha convertido
en la mejor Institucion Deportiva Barriales a nidel la provincia y una de las
mejores a nivel nacional, obteniendo triunfos intgrates en varias disciplinas
deportivas entre ellas las mas importantes condagypor el Club “F.C. San
Sebastian” Campedn en Baloncesto Masculino en @4 30Vicecampeon de

Futbol Masculino sefior en el mismo afo.

1.3.3 OBJETIVOS

Los objetivos de laiga Deportiva Barrial “La Merced ” son los siguientes:
 Fomentar por todos los medios posibles la practieh deporte como
mejoramiento fisico, moral, social y técnico de sasociados y de la

comunidad



* Propender al mejoramiento fisico. social, cultyraleportivo de los socios,
incentivando las actividades y cualidades indivigsiao de grupo que se
destaquen en cada compromiso en que intervengan

e Organizar y participar en cuantos eventos y comg@os deportivos se
comprometa la Liga, estableciendo y fomentandoci@i@s con entidades
similares

* Velar por el bienestar, la seguridad fisica y mdeakus filiales

e Auxiliar a sus socios en caso de enfermedad, att@de cualquier calamidad
doméstica, debidamente comprobada, que seré estizblgor el reglamento
interno de la Liga

e Llevar como principio fundamental €elDEPORTE, DISCIPLINA Y
LEALTAD" , activando y propiciando la cultura y el deporidajuventud

* Los demas que se desprendiesen del contenidolay lde Educacion Fisica,

Deportes y Recreacion, este estatuto y su reglanyetémas normas conexas

1.3.4 ORGANIZACION DE LA LIGA DEPORTIVA BARRIAL LA

MERCED

1.3.4.10RGANIGRAMA ESTRUCTURAL

La organizacion de la Liga Deportiva Barrial La Eedl se representa de la

siguiente maneraGRAFICO N°1.3: Organigrama Estructural de Liga Deportiva

Barrial “La Merced”,ver Pag. 166



10

1.3.4.20RGANIGRAMA FUNCIONAL

Liga Deportiva Barrial La Merced se representa fsuiones de la siguiente
manera:GRAFICO N° 1.3: Organigrama Funcional de Liga Deportiva Barrial

“La Merced”,ver Pag. N° 167

1.3.5 BASE LEGAL DE LA LIGA DEPORTIVA BARRIAL LA MERCED

1.3.5.1ESTATUTO DE LA LIGA DEPORTIVA BARRIAL LA MERCED

El Estatuto de la Liga Deportiva Barrial La Mercggl encuentra ubicado en el
ANEXO NP° 6: Estatuto de la Liga Deportiva Barrial La Merc&ter Compac

Disc (CD N° 2 ESTATUTOS Y REGLAMENTOS), ver Pag. N° 252

1.3.5.2REGLAMENTO DE LA COMISION DE CALIFICACION DE LA

LIGA DEPORTIVA BARRIAL LA MERCED

El Reglamento de La Comision de Calificacion de.ilga Deportiva Barrial La
Merced se encuentra ubicado elAMIEXO N° 7: Reglamento de la comision

de Calificacion de la Liga Deportiva Barrial La Med Ver Compac Disc (CD

N° 2 ESTATUTOS Y REGLAMENTOS), ver Pag. N° 252
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1.3.5.3REGLAMENTO DE LA COMISION DISCIPLINA DE LA LIGA

DEPORTIVA BARRIAL LA MERCED

El Reglamento de La Comision Disciplina de la LiDaportiva Barrial La
Merced se encuentra ubicado enANEXO N° 8: Reglamento de la comision

de Disciplina de la Liga Deportiva Barrial La Metic&er Compac Disc (CD N°

2 ESTATUTOS Y REGLAMENTOS), ver Pag. N° 252

1.3.5.4REGLAMENTO DE LA COMISION TECNICA DE LA LIGA

DEPORTIVA BARRIAL LA MERCED

El Reglamento de La Comision Técnica de la Ligaddepa Barrial La Merced
se encuentra ubicado en ANEXO N° 9: Reglamento de la comisién Técnica

de la Liga Deportiva Barrial La Mercedver Compac Disc (CD N° 2

ESTATUTOS Y REGLAMENTOS), ver Pag. N° 252

1.3.6 CAMPOS DE ACCION DE LA LIGA DEPORTIVA BARRIAL LA

MERCED

Para un mejor entendimiento de los campos de aab®dma Liga Deportiva

Barrial “La Merced”, lo hemos divido en tres campmpge creemos son los mas
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importantes y en el cual tenemos mayor incidenomac son en lo Deportivo,

Social y Cultural.

a. DEPORTIVO.- El Principal aspecto en que la Liga Deportiva BdrflLa
Merced” se ha desarrollado y ha venido desenvaiees el ambito
deportivo, siendo aspecto mas importante por el spiereo la Liga, las
actividades de nuestra institucion se han venidemelviendo desde el 28 de
mayo de 1990 en el cual se fundo, este organistne &lrededor de 17 afios
de existencia, tiempo en el cual ha desarrolladarisicipal activad por la que
fue creada el Deporte, realzando campeonatos erediés disciplinas como
son: futbol su principal disciplina, basket, a#ieto, ecuavoley, fatbol sala,

ajedrez etc.

Nuestra Institucion ha tenido muy buenas participees de los diferentes
clubes en los campeonatos organizados por FEDEPROBAederacion
Deportiva Provincial de Ligas Barriales y Parrotpgade Cotopaxi), en los
campeonatos llamados INTERLIGAS, que se realizatodas la disciplinas
con las diferentes Ligas que pertenecen a FEDEPRDBRniendo muy
buenos logros y triunfos que han hecho que nuésitducion y los equipos

en si sobresalgan a nivel nacional.

b. SOCIAL.- La Liga Deportiva Barrial “La Merced”, en el ambisocial se ha

destacado por el entrega de premios, trofeos y llaeda los equipos
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ganadores en los diferentes campeonatos organizaoloda Institucion,
resaltando la participacion de los nifilos que sdatato del deporte barrial y

con muy buena proyeccion al deporte profesional.

De idéntica manera en el transcurso del afio séreeld Dia del Deporte
Barrial, el aniversario de la Instituciébn, se harémentado a la Liga
Deportiva Barrial “La Merced”, las populares mingaslas cuales participan
los directivos de la Institucion, los dirigentegugadores de los diferentes
equipos, lo que ha traido como consecuencia qu&rougrincipal escenario
deportivo como es el Estadio del Aucas cada dfaisemejor estructurado y

con una funcionalidad impresionante.

d. CULTURAL.- Nuestra Institucién en el ambito cultural ha querndscatar
en sus diferentes actos, actividades, campeonato®rdialmente rescatar
nuestra cultura lo autdctono, nuestras raices, ceomolos tipicos juegos
populares, que han sido creados para la recredeidvarrio. Se ha invitado a
grupos artisticos de nuestra ciudad para compatirellos la alegria de un

triunfo rescatando asi la musica de nuestro Ecuador

1.3.7 CLUBES QUE INTEGRAN LA LIGA DEPORTIVA BARRIAL LA

MERCED

Liga Deportiva Barrial “La Merced” en los actual®mentos cuenta con veinte

y siete clubes distribuidos de la siguiente manera:
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- 9 clubes en Categoria Maxinf@®ABLA N° 1.1: Clubes De La Categoria
Maxima,Ver en la Pag. N° 196

- 9 clubes en Primera “A” TABLA N° 1.2: Clubes De La Categoria
Primera “A” ,Ver en la Pag. N° 196

- 9 clubes en Primera “B” TABLA N° 1.3: Clubes De La Categoria

Primera “B” ,Ver en la Pag. N° 197

Cabe indicar que existen cinco clubes juridicotadiga mismos que detallamos

en laTABLA N° 1.4: Clubes Juridicos/er en la Pag. N° 197
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1.4 CICLOS DE VIDA DE DESARROLLO DEL SOFTWARE

1.4.1 CICLO DE VIDA DEL SOFTWARE

Un modelo de ciclo de vida define el estado dddass a través de las cuales se

mueve un proyecto de desarrollo de software.

Segun la direccion web www.lawebdelprogramador.cahadevida sobre

CICLO DE VIDA EN CASCADA dice que: es el primer ciclo de vida del
software,"Cascada", fue definido porWinston Royce a fines del 70. Desde
entonces muchos equipos de desarrollo han segstdon@delo. Sin embargo,
desde 10 a 15 afios atras, el modelo cascada haweto a numerosas criticas,
debido a que es restrictivo y rigido, lo cual difia el desarrollo de proyectos de
software moderno. En su lugar, muchos modelos ruégciclo de vida han sido
propuestos, incluyendo modelos que pretenden adsarsoftware mas rapido,
incrementalmente o de una forma mas evolutiva, egieado el desarrollo a

escala total con algun conjunto de prototipos @gid

1.4.2 CICLO DE VIDA

Todo proyecto de ingenieria tiene unos fines ligadola obtencién de un
producto, proceso 0 servicio que es necesario gereertravés de diversas
actividades. Algunas de estas actividades puedeunpage en fases porque

globalmente contribuyen a obtener un producto nméelio, necesario para
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continuar hacia el producto final y facilitar lasgjén del proyecto.Al conjunto

de las fases empleadas se le denomina ciclo de Vida

Sin embargo, la forma de agrupar las actividades objetivos de cada fase, los
tipos de productos intermedios que se generan,paaden ser muy diferentes
dependiendo del tipo de producto o proceso a generde las tecnologias

empleadas.

La complejidad de las relaciones entre las didintctividades crece
exponencialmente con el tamafio, con lo que rapidaree haria inabordable si
no fuera por la vieja tactica: “divide y vencerad®é esta forma la division de los
proyectos en fases sucesivas es un primer paso lparaduccién de su
complejidad, tratandose de escoger las partes dermgue sus relaciones entre si

sean lo méas simples posibles.

Segun la pagina Web www.monografias.com/ciclodeeatacteristicas.html

sobre la definicion de uBICLO DE VIDA nos dice: que facilita eontrol sobre
los tiemposen que es necesario aplicar recursos de toddpgrsonal, equipos,
suministros, etc.) al proyecto. Si el proyecto uiyel subcontratacion de partes a
otras organizaciones, @ontrol del trabajo subcontratado se facilita en la
medida en que esas partes encajen bien en latastrde las fases. Ebntrol de
calidad también se ve facilitado si la separacion entsedase hace corresponder
con puntos en los que ésta deba verificarse (med@mprobaciones sobre los

productos parciales obtenidos).
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De la misma forma, la practica acumulada en elfidise modelos de ciclo de
vida para situaciones muy diversas permite que beseficiemos de la
experiencia adquirida utilizando el enfoque que mejor de adapte a noestr

requerimientos.

1.4.3 ELEMENTOS DEL CICLO DE VIDA

Un ciclo de vida para un proyecto se compondages sucesivasompuestas
por tareas planificables. Segun el modelo de delwida, la sucesion de fases
puede ampliarse corbucles de realimentacion de manera que lo que
conceptualmente se considera una misma fase sa pjgmitar mas de una vez
a lo largo de un proyecto, recibiendo en cada @adadejecucion aportaciones
de los resultados intermedios que se van produciefrdalimentacion).

GRAFICO N° 1.5: Elementos Del Ciclo De Vidagr Pag. N° 169

Para un adecuado control de la progresion de kesfde un proyecto se hace
necesario especificar con suficiente precision resultados evaluables, o sea,
productos intermedios que deben resultar de laatamncluidas en cada fase.

Normalmente estos productos marcan los hitos éades.

1.4.3.1FASES

Una fase es un conjunto de actividades relacionaegiasin objetivo en el

desarrollo del proyecto. Se construye agrupandeasar(actividades
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elementales) que pueden compartir un tramo detaduirdel tiempo de
vida de un proyecto. La agrupacion temporal deagaimpone requisitos
temporales correspondientes a la asignacion dersau(humanos,

financieros o materiales).

Cuanto mas grande y complejo sea un proyecto, nustalle se necesitara
en la definicion de las fases para que el contedaloada una siga siendo
manejable. De esta forma, cada fase de un propeede considerarse un
“micro-proyectd en si mismo, compuesto por un conjunto de miases.
GRAFICO N° 1.6: Descomposicion De Una Fase En Subfages,Pag.

N° 169

Otro motivo para descomponer una fase en subfasasres puede ser el
interés de separar partes temporales del proyeetee subcontraten a otras

organizaciones, requiriendo distintos procesosedéan.

Cada fase viene definida por un conjunto de elemserdbservables
externamente, como son lastividadescon las que se relaciona, ldatos
de entrada (resultados de la fase anterior, documentos o ugtod
requeridos para la fase, experiencias de proyecttesiores), loslatos de
salida (resultados a utilizar por la fase posterior, egpeia acumulada,
pruebas o resultados efectuados) yekdructura interna de la fase.
GRAFICO N° 1.7: Esquema General De Operacion De Una RaseRag.

N° 170



19

1.4.3.2ENTREGABLES ("DELIVERABLES").

Son los productos intermedios que generan las.fBseglen ser materiales
(componentes, equipos) o inmateriales (documensudtware). Los
entregables permiten evaluar la marcha del proyeatediante
comprobaciones de su adecuacion o no a los rempiiincionales y de
condiciones de realizacion previamente estableci@@gla una de estas
evaluaciones puede servir, ademas, para la tordadigiones a lo largo del

desarrollo del proyecto.

1.5 ESPECIFICACION DE REQUISITOS DE SOFTWARE SEGUN

NORMA |IEEE 830 -1994

1.5.1 ANTECEDENTES

A continuacion hacemos referencia los primerosaepajue debemos considerar

para crear software.

* Lo mas dificil en la construccién del software,desidir que precisamente
construir

* No existe tarea con mayor capacidad de lesionsisedma (Cuando se hace
mal)

» Ninguna otra tarea es tan dificil de rectificarogteriori. F.P. Brooks, 1987
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 El 45% de los errores tiene su origen en los réqsisy en el disefio
preliminar

» EI56% de los errores se debe a una mala espediiicde requisitos

1.5.2 EVIDENCIA EMPIRICA

La evidencia empirica indica que:

* Los requisitos tienen demasiados errores
* Muchos de los errores no se detectan a tiempo
* Muchos de los errores podrian ser detectadosradipio

* No detectar los errores incrementan el tiempogpsto

Esto trae como consecuencia.

» El sistema resultante no satisfara a los usuarios
* Se producira desacuerdos entre usuarios y desaioods
* Puede ser imposible demostrar que el software @iogul los requisitos

» Se gastara tiempo y dinero en construir el sistegu@/ocado

1.5.3 CARACTERISTICAS DE UN ERS

Las caracteristicas de un ERS son:

* No ambiguo
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 Completo
« Correcto
* Verificable

+ Realizable

« Conciso
« Trazable
* Modificable

* Electronicamente almacenable
e Trazada (Origen)

* Organizada

1.5.4 VALIDACION DE REQUISITOS

Para realizar validaciones debemos tomar en clehtaguientes aspectos:

» Descubrir el problema antes de comprometer recarsasmplementacion
» Descubrir omisiones
* Ambiguedades

e Comprobar la calidad del documento (Estandares)

1.5.5 GESTION DE REQUISITOS

Para gestionar requisitos debemos realizar lo qgreciona a continuacion.
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» Gestionar los cambios

» Los requisitos son volatiles

» El entorno del sistema cambia

* El entorno organizacional cambia
* Las politicas cambian

» La propia existencia del sistema va a generar raugaquisitos

1.6 EL PROCESO DE CONSTRUCCION DE SOFTWARE

Es un proceso de resolucion de problemas, es derisformacion de una
necesidad en una solucién automatizada que satidfelta necesidad, con este se

responden las preguntas:

¢ QUE?: Obtencidén de requisitos (analizar el problema)

¢COMO?: Disefiar el sistema

DISENO DE ALTO NIVEL O PRELIMINAR: Descomposicion del sistema en

componentes y sus relaciones

DISENO DE BAJO NIVEL O DETALLADO: Especificacion de la funcion de

cada componente

HACERLO: Implementar

PROBAR: Pruebas
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USAR: Implantacion y Uso Mantenimiento (otro proceso dsotucion

problemas)

1.6.1 EL PROCESO DE SOFTWARE Y CICLO DE VIDA

El Proceso de Softwarecomo proceso de transformacion, recibe unas exstrad
genera unas salidas.
El Producto Software va pasando por una serie tid@s a medida que se

transforma:

* Necesidad

» Especificacion de requisitos
» Disefio del sistema

» Cddigo

» Sistema software operativo

Segun la direccién electronica www.rincondelvagoumclodevida.htndice que:

CICLO DE VIDA son los estados por los que pasa el producto dpssl@ace
hasta que muere. De alli que el ciclo de vida mdic que se va a obtener en el
desarrollo del proyecto pero no indica como hacgdra ello se debe seleccionar

una metodologia.

Representa una posible aproximacion a la produdsdoftware, debe:
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+ Determinar el orden de las fases
« Establecer los criterios de transicion entre fa&#sAFICO N° 1.8: Proceso

De Construccion y Ciclo De Vidager Pag. N° 170

1.7 CICLO DE VIDA EN CASCADA - ENTREGA EVOLUTIVA

Es el mas utilizado, siempre que es posible, ppewste por ser el mas sencillo.
Consiste en descomponer la actividad global delgmto en fases que se suceden
de manera lineal; es decir, cada gearealiza una sola vezcada una se realiza
tras la anterior y antes que la siguienteCon un ciclo lineal es facil dividir las

tareas entre equipos sucesivos, y prever los tisrfgumando los de cada fase).

Se requiere que la actividad del proyecto puedaod@sonerse de manera que
una fase no necesite resultados de las siguierg@inientacion), aunque pueden
admitirse ciertos supuestos de realimentacion ctivee Desde el punto de vista

de la gestion (para decisiones de planificaci@guiere también que se sepa bien

de antemano lo que va a ocurrir en cada fase datempezarla.

Este es el mas basico de todos los modelos, y simv® bloque de construccion
para los demas modelos del ciclo de vida. La vigiéh modelo cascada del
desarrollo de software es muy simple; se dice ¢jdesarrollo de software puede

ser a través de una secuencia simple de fases. f@seldiene un conjunto de
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metas bien definidas, y las actividades dentro da fase contribuyen a la
satisfaccion de metas de esa fase o0 quizas a beacaiencia de metas de la fase.
Las flechas muestran el flujo de informacién etdsefases. La flecha de avance

muestra el flujo normal. Las flechas hacia atrgsagentan la retroalimentacion.

El modelo de ciclo de vida cascada, captura algpriosipios basicos:

Planear un proyecto antes de embarcarse en el mismo

« Definir el comportamiento externo deseado del siat@antes de disefiar su

arquitectura interna

- Documentar los resultados de cada actividad

- Disefar un sistema antes de codificarlo

« Testear un sistema después de construirlo

Una de las contribuciones mas importantes del modakcada es para los
administradores, posibilitandoles avanzar en eamleko, aunque en una escala

muy bruta.

Las fases incluyen dentro de si determinadas tajeaslasifican de una forma

clara el trabajo a realizar.
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El desarrollo de las fases, como he mencionadcsaste produce de manera
secuencial. Una vez se produce el analisis tantoSg#ema como de los
requisitos del software demandado por el cliefi¢ése§ en las que la intervencion
del cliente es absolutamente necesaria), se proaeddefase de disefio de la
arquitectura global del software. Un disefio elatiorde forma cuidadosa llevara
a una rapida codificacion. Tras haber traducidoprgrama a un lenguaje
comprensible para el ordenador, se compruebardogatos de forma individual
y mas tarde de manera homogénea (todos los sistanlasvez). Una vez
entregado el software al cliente, la fase de mamiento comprendera las

actualizaciones y las correcciones de errores g 1I3ecesarias en el programa.

GRAFICO N°1.9: Modelo De Ciclo De Vida Cascadeer Pag. N° 171

GRAFICO N° 1. 10: Fases Del Modelo De Ciclo De Vidar P4g. N° 171

1.8 ANALISIS Y DISENO ORIENTADOS A OBJETOS (UML)

1.8.1 UML (UNIFIED MODELING LANGUAGE)

Es un lenguaje que permite modelar, construir yudwmntar los elementos que
forman un sistema software orientado a objetoshé&Seonvertido en el estandar
de facto de la industria, debido a que ha sidoemido por los autores de los tres
métodos mas usados de orientacion a objetos: @adgh, Ivar Jacobson y Jim
Rumbaugh. Estos autores fueron contratados pomfaesa Rational Software
Co. para crear una notacion unificada en la quarbkasconstruccion de sus

herramientas CASE. En el proceso de creacion de Wislh participado, no
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obstante, otras empresas de gran peso en la iladasimo Microsoft, Hewlett-
Packard, Oracle o IBM, asi como grupos de analigtaslesarrolladores.

GRAFICO N°1.11: Conformacion De La Empresa Unagr Pag. N° 172

1.8.2 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Un diagrama de casos de uso muestra la relacioe lexst actores y los casos de
uso del sistema. Representa la funcionalidad grexefel sistema en lo que se

refiere a su interaccion externa.

1.8.3 ELEMENTOS

Los elementos que pueden aparecer en un diagranssde de uso son:
* Actores
» Casos de uso

* Relaciones entre casos de uso

1.8.4 ACTORES

Un actor es una entidad externa al sistema quiaaealgun tipo de interaccion
con el mismo. Se representa mediante una figuraahandibujada con palotes.
Esta representacion sirve tanto para actores queesgonas como para otro tipo

de actores (otros sistemas, sensores, etc.).
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1.8.5 CASOS DE USO

Un caso de uso es una descripcion de la secuemciateracciones que se
producen entre un actor y el sistema, cuando el ast el sistema para llevar a
cabo una tarea especifica. Expresa una unidad estkede funcionalidad, y se
representa en el diagrama de casos de uso medianteipse con el nombre del
caso de uso en su interior. El nombre del caso sdedebe reflejar la tarea

especifica que el actor desea llevar a cabo usargistema.

1.8.6 RELACIONES ENTRE CASOS DE USO

Entre dos casos de uso puede haber las siguietdesnes:

e EXTIENDE : Cuando un caso de uso especializa a otro extahalisu
funcionalidad

¢ USA: Cuando un caso de uso utiliza a otro

Se representan como una linea que une a los dos dasuso relacionados, con
una flecha en forma de triangulo y con una etigyetaxtiende>> o <<usa>>

segun sea el tipo de relacion.

En el diagrama de casos de uso se representa melséstema como una caja
rectangular con el nombre en su interior. Los ca&oaso estan en el interior de
la caja del sistema, y los actores fuera, y cattar @sta unido a los casos de uso

en los que participa mediante una linea.
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1.8.7 DIAGRAMA DE SECUENCIA

Un diagrama de secuencia muestra una interaccignada segun la secuencia
temporal de eventos. En particular, muestra lostobj participantes en la

interaccion y los mensajes que intercambian ordenadgun su secuencia en el
tiempo.

El eje vertical representa el tiempo, y en el ggzontal se colocan los objetos y
actores participantes en la interaccion, sin uematefijado. Cada objeto o actor
tiene una linea vertical, y los mensajes se reptasemediante flechas entre los
distintos objetos. El tiempo fluye de arriba abajo.

Se pueden colocar etiquetas (como restriccionesiedepo, descripciones de

acciones, etc.) bien en el margen izquierdo o o a las transiciones o

activaciones a las que se refieren. En la figuraepeesenta el diagrama de
secuencia para la realizacion de una llamada feEOGRAFICO N° 1.12:

Diagrama De Secuenciaer Pag. N° 172

1.8.8 DIAGRAMA DE COLABORACION

Un diagrama de colaboracion muestra una interaagsiganizada basandose en
los objetos que toman parte en la interaccion yeldaces entre los mismos (en
cuanto a la interaccion se refiere). A diferen@da$ diagramas de secuencia, los
diagramas de colaboracién muestran las relaciomes s roles de los objetos.

La secuencia de los mensajes y los flujos de dg@euconcurrentes deben
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determinarse explicitamente mediante nameros daeese@. GRAFICO N°
1.13: Diagrama De Colaboraciower Pag. N° 173

En cuanto a la representacion, un diagrama de @@laidn muestra a una serie de
objetos con los enlaces entre los mismos, y comkssajes que se intercambian
dichos objetos. Los mensajes son flechas que wvaio jal enlace por el que
“circulan”, y con el nombre del mensaje y los pastws (si los tiene) entre
paréntesis.

Cada mensaje lleva un numero de secuencia queademaltes el mensaje que le
precede, excepto el mensaje que inicia el diagrajuea, no lleva namero de
secuencia. Se pueden indicar alternativas con cioméis entre corchetes (por
ejemplo3 [condicién_de_test] : nombre_de_método() jJal y como aparece en
el ejemplo de la figura de arriba.

También se puede mostrar el anidamiento de mensajesimeros de secuencia
como 2.1, que significa que el mensaje con nimero de se@eénno acaba de

ejecutarse hasta que no se han ejecutado todasxos

1.9 IMPACTO DE LA ORIENTACION A OBJETOS EN LA

INGENIERIA DE SOFTWARE

1.9.1 PROCESO DE DESARROLLO

Cuando se va a construir un sistema software essago conocer un lenguaje de
programacion, pero con eso no basta. Si se quiereshsistema sea robusto y

mantenible es necesario que el problema sea amaliyala solucion sea
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cuidadosamente disefiada. Se debe seguir un proglesgsto, que incluya las
actividades principales. Si se sigue un procesalasarrollo que se ocupa de
plantear como se realiza el andlisis y el diseficgogno se relacionan los
productos de ambos, entonces la construccion tiss software va a poder ser
planificable y repetible, y la probabilidad de of#eun sistema de mejor calidad
al final del proceso aumenta considerablementescgmente cuando se trata de

un equipo de desarrollo formado por varias personas

La notaciébn que se usa para los distintos modésdsy como se ha dicho
anteriormente, es la proporcionada por UML, qulaeonvertido en el estandar
de facto en cuanto a notacion orientada a obj&lasso de UML permite integrar
con mayor facilidad en el equipo de desarrollo avos miembros y compartir
con otros equipos la documentacion, pues es deragsmpie cualquier

desarrollador versado en orientacion a objetos zmany use UML (o0 se esté

planteando su uso).

Se va a abarcar todo el ciclo de vida, empezand@paequisitos y acabando en
el sistema funcionando, proporcionando asi una@wisompleta y coherente de la

produccion de sistemas software.

El enfoque que toma es el de un ciclo de vida titerancremental, el cual
permite una gran flexibilidad a la hora de adaptarun proyecto y a un equipo de

desarrollo especificos.
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El ciclo de vida esta dirigido por casos de usajexsr, por la funcionalidad que
ofrece el sistema a los futuros usuarios del mishsb.no se pierde de vista la
motivacion principal que deberia estar en cualgpreceso de construccion de

software: el resolver una necesidad del usuaranisi

1.9.2 FASE DE PLANIFICACION Y ESPECIFICACION DE

REQUISITOS

Esta fase se corresponde con la especificacioeqiesitos tradicional ampliada
con un Borrador de Modelo Conceptual y con unandefin de Casos de Uso de
alto nivel. En esta fase se decidiria si se abdmdaonstruccion del sistema
mediante desarrollo orientado a objetos o no, pomue, en principio, es

independiente del paradigma empleado posteriormente
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1.9.2.1ACTIVIDADES

Las actividades de esta fase son las siguientes:

» Definir el Plan-Borrador

* Crear el Informe de Investigacion Preliminar

» Definir los Requisitos

» Registrar Términos en el Glosario. (continuado estgriores fases)

* Implementar un Prototipo. (opcional)

« Definir Casos de Uso (de alto nivel y esenciales)

e Definir el Modelo Conceptual-Borrador. (puede rettde hasta una fase
posterior)

« Definir la Arquitectura del Sistema-Borrador. (paaétrasarse hasta una fase
posterior)

* Refinar el Plan

1.9.2.2REQUISITOS

El formato del documento de especificacion de tps no esta definido en

UML, pero se ha incluido este punto para resaltex lq actividad de definicion

de requisitos es un paso clave en la creaciénaguier producto software.
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1.9.3 CASOS DE USO

Un caso de uso es un documento narrativo que teszitos actores utilizando un
sistema para satisfacer un objetivo. Es una hestorana forma particular de usar

un sistema. Los casos de uso son requisitos, éoydar requisitos funcionales.

1.9.3.1IDENTIFICACION DE CASOS DE USO

La identificacién de casos de uso requiere un damento medio acerca de los
requisitos, y se basa en la revision de los doctosate requisitos existentes, y en
el uso de la técnica de brainstorming entre losnies del equipo de desarrollo.

Como guia para la identificacion inicial de casesudo hay dos métodos:

a. BASADO EN ACTORES

» Identificar los actores relacionados con el sistgfoda organizacion

» Para cada actor, identificar los procesos queari@n los que participa

1.9.3.2IDENTIFICACION DE LOS LIMITES DEL SISTEMA

En la descripcion de un caso de uso se hace refaren todo momento al
“sistema”. Para que los casos de uso tengan uifisagio completo es necesario

que el sistema esté definido con precision.
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Al definir los limites del sistema se establece dif@renciacion entre lo que es

interno y lo que es externo al sistema.

1.9.3.3CONSEJOS RELATIVOS A CASOS DE USO

a. NOMBRE.- El nombre de un Caso de Uso deberia ser un veala,gnfatizar

gue se trata de un proceso, por ejemplo: Compttécudos o Realizar Pedido

1.9.3.4CONSTRUCCION DEL MODELO DE CASOS DE USO

Para construir el Modelo de Casos de Uso en la fis Planificacion y

Especificacion de Requisitos se siguen los sigagepasos:

1. Después de listar las funciones del sistema, $eettelios limites del sistema y
se identifican los actores y los casos de uso

2. Se escriben todos los casos de uso en el formaatialaivel. Se categorizan
como primarios, secundarios u opcionales

3. Se dibuja el diagrama de Casos de Uso

4. Se detallan relaciones entre casos de uso, endms®r necesarias, y se
ilustran tales relaciones en el diagrama de casaosa

5. Los casos de uso mas criticos, importantes y gokegan un mayor riesgo,
se describen en el formato expandido esencial. €& ld definicion en
formato expandido esencial del resto de casos depasa cuando sean
tratados en posteriores ciclos de desarrollo, paraatar toda la complejidad
del problema de una sola vez

6. Se crean casos de uso reales sélo cuando:
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» Descripciones mas detalladas ayudan significativéena incrementar la
comprension del problema

* El cliente pide que los procesos se describantde€@sna

7. Ordenar segun prioridad los casos de uso

1.9.3.5PLANIFICACION DE CASOS DE USO SEGUN CICLOS DE

DESARROLLO

La decision de que partes del sistema abordar éan @alo de desarrollo se va a
tomar basandose en los casos de uso. Esto esa aickdde desarrollo se le va a
asignar la implementacién de uno o mas casos deousersiones simplificadas
de casos de uso. Se asigna una version simplificadado el caso de uso

completo es demasiado complejo para ser tratado solo ciclo.

Para tomar la decisién de que casos de uso se trataaprimero es necesario
ordenarlos segun prioridad. Las caracteristicagndeaso de uso especifico que

van a hacer que un caso de uso tenga una priaitiason las siguientes:

a. Impacto significativo en el disefio de la arquitegilPor ejemplo, si aporta
muchas clases al modelo del dominio o requieragtensia en los datos

b. Se obtiene una mejor comprension del disefio comiuel de esfuerzo
relativamente bajo

c. Incluye funciones complejas, criticas en el tieropte nivel elevado de riesgo

d. Implica bien un trabajo de investigacion signifitegno bien el uso de una

tecnologia nueva o arriesgada
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e. Representa un proceso de gran importancia enda tla negocio

f. Supone directamente un aumento de beneficios dismanucion de costes

1.9.3.6CASO DE USO INICIALIZACION

Practicamente todos los sistemas van a tener um dasuso inicializacion.
Aunque puede ser que no tenga una prioridad altia efaesificacion realizada
segun el punto anterior, normalmente va a intergsarsea desarrollado desde el

principio.

1.9.3.7FASE DE CONSTRUCCION: DISENO DE ALTO NIVEL

En la fase de disefio de alto nivel de un ciclo egadollo se investiga sobre el
problema, sobre los conceptos relacionados conbalosjunto de casos de uso
que se esteé tratando. Se intenta llegar a una lmmnarension del problema por
parte del equipo de desarrollo, sin entrar en ceana ser la solucion en cuanto a

detalles de implementacion.

Cuando el ciclo de desarrollo no es el primeroesude la fase de disefio de alto
nivel hay una serie de actividades de planificacistas actividades consisten en
actualizar los modelos que se tengan segun lo gueaga implementado, pues
siempre se producen desviaciones entre lo que aediizado y disefiado y lo que

finalmente se construye.
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Una vez se tienen los modelos acordes con lo ingitado se empieza el nuevo

ciclo de desarrollo con la fase de disefio de @t .n

1.9.3.8ACTIVIDADES

Las actividades de la fase de Disefio de Alto Nswel las siguientes:

1. Definir casos de uso esenciales en formato expan¢ii no estan definidos)
2. Refinar los diagramas de casos de uso

3. Refinar el modelo conceptual

4. Refinar el glosario. (Continuado en posterioressas

5. Definir los diagramas de secuencia del sistema

6. Definir contratos de operacion

7. Definir diagramas de estados. (Opcional)

1.9.4 MODELO CONCEPTUAL

Una parte de la investigacion sobre el dominio pedblema consiste en
identificar los conceptos que lo conforman. Papaagentar estos conceptos se va
a usar un Diagrama de Estructura Estética de UMgua se va a llamar Modelo
Conceptual. En el Modelo Conceptual se tiene upeesentacién de conceptos

del mundo real, no de componentes software.
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El objetivo de la creaciéon de un Modelo Concepasgbumentar la comprension
del problema. Por tanto, a la hora de incluir cpte® en el modelo, es mejor
crear un modelo con muchos conceptos que quedarse ¢ olvidar algun

concepto importante.

1.9.4.1IDENTIFICACION DE CONCEPTOS

Para identificar conceptos hay que basarse enceintiento de especificacion de

requisitos y en el conocimiento general acercaldelinio del problema.

» Usar los nombres existentes en el territorio: Hag gsar el vocabulario del
dominio para nombrar conceptos y atributos.

» Excluir caracteristicas irrelevantes: Al igual qeé cartégrafo elimina
caracteristicas no relevantes segun la finalidadhdpa (por ejemplo datos de
poblacion en un mapa de carreteras), un modeloeptual puede excluir
conceptos en el dominio que no son pertinentesasa & los requisitos.

* No afiadir cosas que no estan ahi: Si algo no peeral dominio del

problema no se afiade al modelo.

1.9.4.2CREACION DEL MODELO CONCEPTUAL

Para crear el Modelo Conceptual se siguen losesites pasos:
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1. Hacer una lista de conceptos candidato usando dta lde Categorias de
Conceptos de la Tabla 1 y la busqueda de sustantelacionados con los
requisitos en consideracion en este ciclo.

2. Representarlos en un diagrama.

3. Afadir las asociaciones necesarias para ilustsarelaciones entre conceptos
que es necesario conocer.

4. Anadir los atributos necesarios para contener fadaformaciéon que se

necesite conocer de cada concepto.

1.9.4.3DENTIFICACION DE ASOCIACIONES

Una asociacion es una relacion entre conceptosirmgliea una conexion con

sentido y que es de interés en el conjunto de @#saso que se esta tratando.

Se incluyen en el modelo las asociaciones sigisente

» Asociaciones para las que el conocimiento de kci@h necesita mantenerse
por un cierto periodo de tiempo (asociaciones “sieg&onocer”)

» Asociaciones derivadas de la lista de asociacibpEss

Una vez identificadas las asociaciones se rept@sesmt el Modelo Conceptual

con la multiplicidad adecuada.
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1.9.4.4IDENTIFICACION DE ATRIBUTOS

Es necesario incorporar al Modelo Conceptual lofwbs necesarios para
satisfacer las necesidades de informacion de lesscde uso que se estén

desarrollando en ese momento.

Los atributos deben tomar valor en tipos simpleésn@ro, texto, etc.), pues los
tipos complejos deberian ser modelados como coreeptser relacionados

mediante asociaciones.

Incluso cuando un valor es de un tipo simple es ca@twweniente representarlo

como concepto en las siguientes ocasiones:

* Se compone de distintas secciones. Por ejemplaorero de teléfono, el
nombre de una persona, etc.

* Tiene operaciones asociadas, tales como validagjémplo: NIF

e Tiene otros atributos. Por ejemplo un precio detafpuede tener fecha de fin

* Es una cantidad con una unidad. Ejemplo: El pregie puede estar en

pesetas 0 en euros

Una vez definidos los atributos se tiene ya un Nm@®nceptual. Este modelo no
es un modelo definitivo, pues a lo largo del dedlarise va refinando segun se le

afladen conceptos que se habian pasado por alto.
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1.9.5 DIAGRAMAS DE SECUENCIA DEL SISTEMA

Ademas de investigar sobre los conceptos del sisiesu estructura, tambien es
preciso investigar en el Disefio de Alto Nivel solglecomportamiento del
sistema, visto éste como una caja negra. Una mtda descripcion del
comportamiento del sistema se realiza mediant®iagramas de Secuencia del

Sistema.

En cada caso de uso se muestra una interacciéctatesacon el sistema. En esta

interaccion los actores generan eventos, solicitahdistema operaciones.

Los casos de uso representan una interaccion ganéha instancia de un caso
de uso se denomina escenario, y muestra una ejacteal del caso de uso, con

las posibles bifurcaciones y alternativas resueléaforma particular.

Un Diagrama de Secuencia de Sistema se repressatalal la notacion para
diagramas de secuencia de UML. Para cada casoodguesse esté tratando se
realiza un diagrama para el curso tipico de eventoademas se realiza un
diagrama para los cursos alternativos de mayoréat&RAFICO N° 1.14:

Diagrama De Secuencia Del Sistewear, Pag. N° 173
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1.9.5.1CONSTRUCCION DE UN DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL
SISTEMA

Para construir un Diagrama de Secuencia del Sistgara el curso tipico de

eventos de un caso de uso, se siguen los siguijggdes:

1. Representar el sistema como un objeto con unadieleajo

2. ldentificar los actores que directamente operaneat@istema, y dibujar una
linea para cada uno de ellos

3. Partiendo del texto del curso tipico de eventoscdsb de uso, identificar los
eventos (externos) del sistema que cada actor ggnespresentarlos en el
diagrama

4. Opcionalmente, incluir el texto del caso de uselenargen del diagrama

1.9.5.2FASE DE CONSTRUCCION: DISENO DE BAJO NIVEL

En la fase de Disefio de Bajo Nivel se crea unacgwiua nivel l6gico para
satisfacer los requisitos, basandose en el conecimireunido en la fase de

Disefio de Alto Nivel.

Los modelos mas importantes en esta fase son giddna de Clases de Disefio y
los Diagramas de Interaccion, que se realizan ealgd@a y que definen los

elementos que forman parte del sistema orientamljedos que se va a construir
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(clases y objetos) y como colaboran entre si psalizar las funciones que se
piden al sistema, segun éstas se definieron esdogatos de operaciones del

sistema.

1.9.5.3ACTIVIDADES

Las actividades que se realizan en la etapa deii®ide Bajo Nivel son las

siguientes:

1. Definir los casos de uso reales

2. Definir informes e interfaz de usuario

3. Refinar la arquitectura del sistema

4. Definir los diagramas de interaccion

5. Definir el diagrama de clases de disefio. (En plaralen los diagramas de
interaccion)

6. Definir el esquema de base de datos

El paso de Refinar la Arquitectura del Sistemaiapet por qué realizarse en la

posicion 3, puede realizarse antes o despues.

1.9.5.4CASOS DE USO REALES

Un Caso de Uso Real describe el disefio real deldasiso segun una tecnologia
concreta de entrada - salida y su implementacioel &aso de uso implica una
interfaz de usuario, el caso de uso real incluoéelns de las ventanas y detalles

de la interaccion a bajo nivel con los widgets ¢botista seleccionable, campo
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editable, etc.) de la ventana. Como alternativa eréacion de los Casos de Uso
Reales, el desarrollador puede crear bocetosideelfaz en papel y dejar detalles

para la fase de implementacion.

1.9.6 DIAGRAMAS DE INTERACCION

Los Diagramas de Interaccion muestran el intercand® mensajes entre
instancias del modelo de clases para cumplir las-gandiciones establecidas en

un contrato.

Hay dos clases de Diagramas de Interaccion:

» Diagramas de colaboracion

» Diagramas de secuencia

De entre ambos tipos, los Diagramas de Colaboratiémen una mayor
expresividad y mayor economia espacial (una integacompleja puede ser muy
larga en un Diagrama de Secuencia), sin embargelles la secuencia de
interaccion entre objetos es mas dificil de seguie en un Diagrama de
Secuencia. Ambos tipos de diagramas expresan haanigormacion, por lo que
se puede usar cualquiera de los dos para expees#efaccion entre los objetos

del sistema.
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1.9.6.1CREACION DE DIAGRAMAS DE INTERACCION

Para crear los Diagramas de Colaboracion o de Beieuse pueden seguir los

siguientes consejos:

« Crear un diagrama separado para cada operaci@istirha en desarrollo en
el ciclo de desarrollo actual

» Para cada evento del sistema, hacer un diagramé& como mensaje inicial

* Usando los apartados de responsabilidades y de@adiciones del contrato
de operacion, y la descripcion del caso de uso qumto de partida, disefiar
un sistema de objetos que interaccionan para llevatabo las tareas
requeridas

» Si el diagrama se complica, dividirlo en dos diagga mas pequefios

Para ello se termina la secuencia de mensajes arensaje determinado, y en el
segundo diagrama se comienza con el mensaje qoenderel primero. El
comportamiento dindmico del sistema que se desaibeun Diagrama de
Interaccién debe ser acorde con la estructuraieside| sistema que se refleja en
el Diagrama de Clases de Disefio. La capacidadalieaeuna buena asignacién
de responsabilidades a los distintos objetos es hamalidad clave, y se va

adquiriendo segun aumenta la experiencia en etrdéleaorientado a objetos.
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Responsabilidad es como un contrato u obligaciorumke clase o tipo. Las
responsabilidades estan ligadas a las obligacideesn objeto en cuanto a su
comportamiento. Basicamente, estas responsabifidamesden ser de tipo

Conocer o de tipo Hacer:

a. CONOCER

e Conocer datos privados encapsulados
e Conocer los objetos relacionados

e Conocer las cosas que puede calcular o derivar

b. HACER

* Hacer algo el mismo
* Iniciar una accion en otros objetos

» Controlar y coordinar actividades en otros objetos

Por ejemplo, puedo decir que “un recibo es respmase calcular el total” (tipo
hacer), o que “una Transaccion es responsablebde sa fecha” (tipo conocer).
Las responsabilidades de tipo “conocer” se puedderii normalmente del

Modelo Conceptual.

Una responsabilidad no es lo mismo que un métoeop fos métodos se

implementan para satisfacer responsabilidades.
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1.9.7 DIAGRAMA DE CLASES DE DISENO

Un Diagrama de Clases de Disefio muestra la espmaidn para las clases

software de una aplicacion. Incluye la siguienferimacion:

Clases, asociaciones y atributos

» Interfaces, con sus operaciones y constantes
* Meétodos

* Navegabilidad

* Dependencias

A diferencia del Modelo Conceptual, un DiagramaQii@ses de Disefio muestra
definiciones de entidades software mas que consepgkel mundo real.

GRAFICO N° 1.15: Diagrama De Clases De Disefver Pag. N° 174

1.9.7.1RELACIONES DE DEPENDENCIA PARA REPRESENTAR

VISIBILIDAD ENTRE CLASES

Cuando una clase conoce a otra por un medio ques reotravés de un atributo
(una asociacion con la navegabilidad adecuada)nees es preciso indicar esta

situacién por medio de una dependencia.

Un objeto debe conocer a otro para poder llamancade sus métodos, se dice

entonces que el primer objeto tiene “visibilidadbee el segundo. La visibilidad
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mas directa es por medio de atributo, cuando hayaswciacion entre ambas
clases y se puede navegar de la primera a la sedundatributo de la primera es
un puntero a un objeto de la segunda). Hay otesstipos de visibilidad que hay

que representar en el diagrama de clases med&attones de dependencia:

1. PARAMETRO: Cuando a un método de una clase se le pasa codmgieo
un objeto de otra clase, se dice que la primere tigsibilidad de parametro
sobre la segunda. La relacion de dependencia antbas clases se etiqueta
con el estereotipo <> (<> en inglés)

2. LOCAL: Cuando en un método de una clase se define urablealocal que
es un objeto de otra clase, se dice que la pritrera visibilidad local sobre
la segunda. La relacion de dependencia entre aolsess se etiqueta con el
estereotipo <>.

3. GLOBAL: Cuando hay una variable global en el sistemaamcs de una
clase A, y un método de una clase B llama a undoéte A, se dice que la
clase B tiene visibilidad global sobre la claselA.relacion de dependencia

entre ambas clases se etiqueta con el estereotipo <

No es necesario representar la relaciéon de depeiadentre clases que ya estan
relacionadas por medio de una asociacion, quatede una “dependencia” mas
fuerte. Las relaciones de dependencia se inclugansblo para conocer qué
elementos hay que revisar cuando se realiza unicaerb el disefio de un

elemento del sistema.
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1.9.8 CONSTRUCCION DE UN DIAGRAMA DE CLASES DE DISENO

Normalmente se tiene una idea de un Diagrama d=e€§laon una asignacion de
responsabilidades inicial. En caso de que no sgatdicho Diagrama de Clases

Borrador, puede seguirse la siguiente estrategia:

1. Identificar todas las clases participantes en lacgin software. Esto se lleva
a cabo analizando los Diagramas de Interaccion

2. Representarlas en un diagrama de clases

3. Duplicar los atributos que aparezcan en los coonseasociados del Modelo
Conceptual

4. Anadir los métodos, segun aparecen en los Diagrdmégeraccion.

5. Anfadir informacion de tipo a los atributos y métedo

6. Afadir las asociaciones necesarias para soportaisilailidad de atributos
requerida

7. Anadir flechas de navegabilidad a las asociacipaes indicar la direccion de
visibilidad de los atributos

8. Anfadir relaciones de dependencia para indicar ilickilal no correspondiente a

atributos

Algunos de estos pasos se van realizando seguraysn wcompletando los
Diagramas de Interaccién correspondientes. No expgecedencia entre la

realizacion del Diagrama de Clases de Disefio plagramas de Interaccion.
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Ambos tipos de diagramas se realizan en paralaloag veces se trabaja primero

mas en el de clases y otras veces se trabaja prm&s en los de interaccion.

No todas las clases que aparecian en el Modelo eptural tienen por qué
aparecer en el Diagrama de Clases de Disefio. Dmh&n solo se incluiran
aguellas clases que tengan interés en cuanto segaee ha asignado algun tipo de
responsabilidad en el disefio del sistema. No haytgmto, una transicion directa
entre el Modelo Conceptual y el Diagrama de ClakePiseno, debido a que
ambos se basan en enfoques completamente diseéhtmsmero en comprension

de un dominio, y el segundo en una solucién soéwar

1.9.8.1INAVEGABILIDAD

La navegabilidad es una propiedad de un rol (ureexd de una asociacion) que
indica que es posible “navegar” unidireccionalmeatgavés de la asociacion,
desde objetos de la clase origen a objetos deat® destino. Como se vio en la

parte Il, se representa en UML mediante una flecha.

La navegabilidad implica visibilidad, normalmentisibilidad por medio de un
atributo en la clase origen. En la implementaciériraducira en la clase origen

como un atributo que sea una referencia a la desino.

Las situaciones mas comunes en las que parece equecesita definir una

asociacion con navegabilidad de A hasta la B son:

* Aenviaun mensaje a B
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« AcreaunainstanciaaB

* A necesita mantener una conexion con B

1.9.8.2VISIBILIDAD DE ATRIBUTOS Y METODOS

Los atributos y los métodos deben tener una viddal asignada, que puede ser:

* Visibilidad publica

« Visibilidad protegida

» Visibilidad privada

* También puede ser necesario incluir valores pogatef y todos los detalles
ya cercanos a la implementacion que sean necespai@s completar el

Diagrama de Clases.
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1.9.8.3FASES DE IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

Una vez se tiene completo el Diagrama de Clase®idefio, se pasa a la

implementacion en el lenguaje de programacion @tegi

El programa obtenido se depura y prueba, y se tieree parte del sistema
funcionando que se puede probar con los futuroariosy e incluso poner en

produccion si se ha planificado una instalaciomlgah

Una vez que se tiene una version estable se pasguante ciclo de desarrollo

para incrementar el sistema con los casos de ugtadss a tal ciclo.

Hay que tener en claro la idea de que un buen smatuede acortar
considerablemente la fase de desarrollo de programar ello, no se debe
escatimar horas en organizar y estructurar laapbo en cuestion. Este mensaje
no solo va dirigido para el analista - programadm también para algunos jefes
de proyecto o gerente de empresas de desarrollosgueonen literalmente
nerviosos cuando ven que sus programadores estéadss mirando el techo,
"sin hacer nada", y por consiguiente, no produmenidas metodologias de
analisis y disefio con orientacion a objetos cansdit, hoy en dia, la mejor
opcion parea disefiar y construir sistemas robuiexdhles y confiables, en corto

tiempo, aun para las aplicaciones mas complejas.

El lenguaje unificado de modelado de objet@dVIL: Unified Modeling

Language)esta pensado para especificar, visualizar y can$tsi componentes
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que conforman un sistema de software, 0 un modedadeegocios con las mas

avanzadas metodologias y herramientas orientadlajgi@s.

1.10PLATAFORMAS WEB

Para poder tener un criterio sobre qué plataformsiatema operativo es el éptimo
para alojar una pagina Web se reproducirdn a agatidn las principales
caracteristicas de los dos sistemas operativositiiaados y contrastados: Linux
y Microsoft Windows.

Linux es un sistema operativo open-source basado en d&deado por Linus
Torvalds con la ayuda de programadores y desatooka de todo el planeta. Es
importante recordar que el open-source (cédigort@abieambién conocido como
software libre, se refiere a cualquier programaoco§digo esta disponible para
uso o modificacion de otros programadores. Hisadnente los desarrolladores de
software nunca han hecho publicos dichos codigastéu

Segun la pagina web__ www.microsoft.com/conceptos.hiiCROSOFT

WINDOWS es un sistema operativo de cédigo privado paraenadores
personales. Introducido en 1985 el sistema Winddasina actualmente el
mercado mundial y es la plataforma mas conocidatgndida. Windows es
compatible con Php y bases de datos Mysgl. Es mnyppritante resaltar que se
esta hablando de la plataforma o sistema operdtVgervidor donde se aloja la

pagina web y no del sistema operativo que se atike puede utilizar Windows



55

como sistema operativo y alojar la pagina web esamidor Linux sin que exista

ningun problema por ello.

1.10.1 HOSTING

Es la renta de espacio en un servidor de Interawet polocar paginas Web. De
esta manera no hay que preocuparse por comprarada que tiene que estar
conectado las 24 horas al dia, configurarlo, ctartersonal especializado, etc.

Segun la pagina electrénica_www.lawebdelprogramadorvhosting.htmUn

SERVICIO DE WEB HOSTING, es el que presta una empresa que provee
espacio para alojamiento de paginas web. Las eagpdeshosting venden espacio
a sus clientes en su servidor, los cuales luegf@ralos archivos, graficos y otros
relativos a sus paginas web, desde donde puedevisses en la World Wide
Web. Los servidores de las empresas host estactadas al WWW las 24 horas
del dia todo el afio, para que cualquiera pueda trweso a una determinada
pagina web, en cualquier momento con solo ingrasalireccion URL.

La mayoria de empresas host, ofrecen el servicelagjamiento a sus clientes por
una tarifa mensual, trimestral o anual. Los sevpgiae hosting basicos pueden
variar en lo que ofrecen, pero la mayoria ofrecé&s m menos lo mismo, con
programas para principiantes a tarifas muy bajas.dervicios de hosting pueden
costar mas debido a que se contrata mayor espacialajamiento, cuentas
adicionales de correo, y otros servicios mas cgaglecomo “carritos de

compra” en linea y comercio electronico.
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1.10.2 DOMINIOS

Un nombre de dominio es una direccion en Inter@en éste se hace mas facil

recordar una direccion. (http://www.empresa.to8i se contrata un nombre de

dominio, la direccion de la pagina Web de la emptesdria una presencia mas
profesional, ademas de tener la capacidad de caatarcuentas de correo

personalizadas y ser mas sencilla de recordar.

1.10.2.1NOMBRES DE DOMINIO

Los dominios se dividen en tres partes, y las dioees constan de cuatro partes,
cada una separada por un put@BLA N° 1.5: Clasificacién De Los Dominios,

ver Pag. N° 198

1.10.2.2 VENTAJAS DE UN NOMBRE DE DOMINIO

Con un nombre de dominio obtendria las siguientesayas:

» Es mas facil recordar un nombre de dominio queirgtibrio y un archivo
* Brinda imagen corporativa a su empresa

* Puede contar con direcciones de correo electrgpgcsonalizadas
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1.10.3 COMPARACION ENTRE OFERTA GRATIS DE ALOJAMIENTO

Y ALOJAMIENTO PROFESIONAL

Actualmente existen una cantidad de empresas yniaagaones, que ofrecen
espacio de alojamiento gratis para paginas welueseyvidores. Esta practica se
esta convirtiendo en un lugar comun y puede resuhia alternativa atractiva a
los servicios profesionales de hosting Ademas estosgcios gratis restringen el
contenido de la informacion que se puede publicarses servidores. Una

restriccion comun es la de NO hacer negocios espacio gratuito.

Adicionalmente, los proveedores de servicios giaguie alojamiento de paginas
web colocan banners publicitarios o avisos tipop“pp” en el espacio de su

pagina web, como retribucion al servicio que recieellos.

En otras palabras, este servicio gratuito vendacs@ diferentes anunciadores
para poder costear el servicio que brindan, y @dia su pagina web es el
vehiculo. Esto significa que se otorga espacioelibn los anunciadores del
proveedor de servicios gratuitos, y de otro ladanhyoria de estos proveedores
de servicios gratuitos no le permiten vender pocigenta servicio de avisaje de

terceros.
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1.103.1 BENEFICIOS DEL uSo DE ALOJAMIENTO

PROFESIONAL DE PAGINAS WEB.- Se tienen los siguientes

a. CONFIABILIDAD: Las empresas de host profesional aseguran quegil@apa
web estara disponible todo el tiempo y con cargadeade las paginas, cada

vez que alguien escriba su URL.

Como las empresa de hosting profesional, fundamesuacontinuidad en la
satisfaccion del cliente, estds estan en condisiode garantizar total
satisfaccion en sus servicios asegurando que awiposgestén habiles 24
horas al dia, todo el afio, lo cual permite estasgmte en la WWW todo el

tiempo

b. SOPORTE Y SERVICIO

Esto significa que se tendra acceso a represestaggpecializados y
entrenados para ofrecer el mejor servicio, y lo@gienas, que se aseguren que
este sea continuo, y siempre se encuentren reapuedas preguntas de las
empresas que solicitan el servicio, y ademas hieslderramientas que le

permitan mostrar su mejor cara en la WWW.,

c. SIN AVISAJE EXTRANO

Quienes ofrecen espacios gratuitos de alojamiendo pdginas web,

generalmente colocan sus banner publicitarios eceetro superior de su
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pagina web. Estos avisos pueden ser elementositacdion e inclusive poco

atractivos dentro del ambiente de una pagina.

Adicionalmente a esto, hay que tomar en cuentaefju®ntenido de estos
avisos los decide el proveedor de servicios guiy que potencialmente
estos podrian ser contraproducentes a la ofelt@mligina Web de la empresa

que solicita los servicios.

DISPONIBILIDAD DE ESPACIO

Las empresas de hosting profesional tienen unademli de programas y
planes, con opciones de escoger el espacio quaerid necesita, asi como
una serie de opcionales que le permitiran crecandm su pagina web lo
necesite. La cantidad es un asunto importanteea ssncuenta cuando planee
ofrecer bastante contenido, muchos gréficos y aoshie audio y video. Se
toma en cuenta que el host deberd tener ofertaient para atender sus

requerimientos de expansion futuros

. 21SU PROPIO NOMBRE DE DOMINIO

Las empresas que proveen de servicios profesiord@esiosting en sus
servidores, permiten utilizar su “nombre de domimjoe haya escogido. Esto
significa que, en vez de que tenga que recurrivoahbre de su host como

parte de su nombre de acceso al WWW, sus clieaidguip accesar solo a su
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“nombre de dominio” y asi entrar a su pagina webgae aparezca el nombre
de su host. Para poder tener un propio “nombre airirdo” tendra que
adquirirse y hacer unos pagos al respecto parss@lyuregistro, pero la
mayoria de hosts lo haran por la empresa por uo pagional por sus

servicios.

1.10.4 APACHE

Apache, sustancialmente, es un proyecto nacido gaw un servidor de web
estable, fiable y veloz para plataformas Unix Agaolace, por una parte, de un
codigo ya existente y de una serie de patch pajaranesu fiabilidad y sus
caracteristicas; de ahi su nombre: jA PAtCHy sEriérequipo de desarrollo,
ademas, esta formado por voluntarios, diseminadosopo el mundo, que sigue

manteniendo este servidor de web libre.

Apache es el servidor web hecho por excelenci@pstigurabilidad, robustez y
estabilidad hacen que cada vez millones de seesdmiteren su confianza en

este programa.

Apache trabaja con gran cantidad de Perl, PHP gsdanguajes de script. Perl
destaca en el mundo del script y Apache utilizpate del pastel de Perl tanto

con soporte CGI como con soporte mod perl. Tamtraédaja con Java y paginas

isp.
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1.10.4.1PLATAFORMAS PARA LAS QUE ESTA DISPONIBLE

APACHE. Apache esta disponible para una gran multitud d@&afgdrmas

* FreeBSD, NetBSD, OpenBSD, ...

*  GNU/Linux

* Mac OS y Mac OS X Server

* Netware

e OpenStep/Match

e UNIX comerciales como AIX (R), Digital UNIX (R), HBX (R),IRIX (R),
SCO (R), Solaris (R), SunOS (R), UnixWare (R)

e Windows (R)

1.10.4.2 CARACTERISTICAS DE APACHE.- Cuenta con las siguientes

a. INDEPENDENCIA DE PLATAFORMA: Apache funciona en casi todas las
plataformas actuales. Debido a esto podemos eslzopktaforma que mas se
adapte a nuestras caracteristicas, y también padeamobiar de plataforma si
en un momento determinado una plataforma nos ofrext® ventajas que la

gue estemos utilizando

Gracias a esto se produce una independésmildgica del fabricante de
hardware lo que hace que el fabricante este enincantevolucion y

ofreciendo productos de calidad a sus clientes va @n caso de
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disconformidad por parte de los clientes estos mienpodrian elegir otra

plataforma hardware.

b. AUTENTICACION DE DIFERENTES TIPOS: Apache permite la
autenticacion de usuarios en varias formas. Appehaite el uso de bases de
datos DBM para la autenticacion de usuarios. Da éstma se puede
restringir el acceso a determinadas paginas deitnvwgeb de una forma

sencilla y de facil mantenimiento.

c. RESPUESTAS PERSONALIZADAS ANTE ERRORES DEL
SERVIDOR: Apache permite personalizar la respuesta ante ¢ssbles
errores que se puedan dar en el servidor. Es postifigurar Apache para

que ejecute un determinado script cuando ocurexnon en concreto

CREACION DE CONTENIDOS DINAMICOS: Apache permite la creacion de

sitios Web dinamicos mediante:

e Elusode CGlI's
e Eluso de Server Side Includes (SSI)
e El uso de lenguajes de Scripting como PHP, javatsgiton

e Eluso de Java y péaginas jsp
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GRAN ESCALABILIDAD: Apache soporta Dinamic Shared Object (DSO).
Gracias a ello se pueden construir médulos quenendevas funcionalidades que

son cargadas en tiempos de ejecucion.

NEGOCIACION DE CONTENIDO: Apache puede facilitar informacion en

varios formatos para que un determinado clientelpugerpretarla.

1.10.5 DISENO WEB

El disefio web es una actividad que consiste enldaifigacion, disefio e
implementacién de sitios web y paginas web. Noireplemente una aplicacion
del disefio convencional sobre Internet ya que ezguener en cuenta cuestiones
tales como navegabilidad, interactividad, usabdjdaarquitectura de la

informacion y la interacciéon de medios como el autixto, imagen y video.

El disefio web no sélo aporta a la comunicaciorutxcontenidos) existente en
Internet una faceta visual, sino que obliga a pemsa mejor estructuraciéon de los
mismos en este soporte. La union de un buen disefiouna jerarquia bien
elaborada de contenidos aumenta la eficiencia devda comocanal de
comunicaciéne intercambio de datos, que brinda posibilidadesacel contacto
directo entre el productor y el consumidor de coidlies, caracteristica destacable

del medio Internet.
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El disefio web ha visto amplia aplicacion en lod®es comerciales de Internet
especialmente en la World Wide Web. Ademas, a netaudeb se utiliza como
medio de expresion plastica en si. Artistas y aesdhacen de las paginas en
Internet un medio mas para ofrecer sus produccignggizarlas como un canal

mas de difusion de su obra.

1.10.5.1 DISENO WEB APLICADO

El disefio de paginas Web es una amplia area deaeidin del disefio grafico en
la cual se integran conocimientos propios del disgimo son la composicion, el
uso de color y la tipografia con conocimientos i del medio como son los
lenguajes HTML (HiperText Markup Language) y CSS (Cascading Style
Sheets),asi como conocimientos sobre usabilidad, accefallily organizacion

de un sitio web.

EJEMPLO: Desarrollo y disefio multimedial/web

El disefio de paginas web trata basicamente dezaealin documento con
informacion hiperenlazado con otros documentosignasle una presentacion
para diferentes dispositivos de salida (en unagfiande ordenador, en papel, en

un teléfono movil, etc).

Estos documentos o paginas web pueden ser creadas:

* Directamente el codigo HTML con un procesador deotglano, como el

mismo Bloc de Notas de Windows o cualquier editotekto en Linux
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» Utilizando un programa WYSIWYG de creacion de pagirtomo Adobe
GolLive, Macromedia Dreamweaver, NVU o Microsoft ifmage

« Utilizando lenguajes de programacion del lado @evidor como ASP.NET,
JSP, PHP, Perl, etc para generar la pagina web

* Usando un sistema CM3Meb Content ManagementSystenm) que permite
separar el contenido del disefio y que permitesai@didor generar solamente
las plantillas, de modo que el contenido sea aditnado en un area separada.

Algunos sistemas CMS son el PhpNuke, Plone , Maynbypo3

1.10.5.2 ETAPAS

Para el disefio de paginas web debemos tener etaanetapas:

La primera es el disefio visual de la informacioa ge desea editar. En esta etapa
se trabaja en el papel distribuyendo el texto,dadicos, los vinculos a otros

documentos y otros objetos multimedia que se cersidpertinentes.

La segunda, una vez que se tiene este boceto &@ pa®gramar’ la pagina web.
Para esto, y fundamentalmente para manejar losile@ntre documentos, se

creo el lenguaje de marcacion de hipertexto o HTML

El HTML consta de una serie de etiquetas que dstarc el texto y son
presentados en forma de hipertexto por agente ukriaso navegadores. Esto se
puede hacer con un simple editor de textos (debedgtse como texto plano, sin
ningun tipo de formato y con extension .html o htAprender HTML es

relativamente facil, asi que es sencillo crearmegiveb de este modo. Esta era la
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Gnica manera de generarlas hasta que apareciernadiados de 1996, algunos
editores visuales de HTML, comdS FrontPagey Macromedia Dreamweaver

Con estas herramientas no es absolutamente necapegnder HTML (aunque si
aconsejable), con lo cual el desarrollador se cureesn lo mas importante, el
disefio del documento. Todo esto teniendo en cwenmiivel de programacion en
el disefio de las aplicaciones y del impacto visped se quiere generar en el

usuario.

1.10.5.3 FUNDAMENTOS

Un correcto disefio web implica conocer cOmo se meltdéizar cada una de las
etiquetas permitidas en HTML, es decir, hacer um amrecto de este lenguaje
dentro de los estandares establecidos por la W30 o referente a la web
semantica. Debido a la permisibilidad de algunog&gadores web como Internet
Explorer, esta premisa original se ha perdido.dpemplo, este navegador permite
gue no sea necesario cerrar las etiquetas del dwaratiliza codigo propietario,
etc. Esto impide que ese documento web sea universdependiente del medio

que se utilice para ser mostrado.

De esta forma se utiliza el fichero HTML Unicamepéga organizar y estructurar
la informacion y las hojas de estilo CSS para @dicomo se mostrara dicha
informacion en los diferentes medios (como por @jemuna pantalla de

ordenador, un mévil, impreso en pageida por un sintetizador de voz, etc...).
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Por lbégica, esta metodologia beneficia enormemdateaccesibilidad del

documento.

Segun la pagina Web_ www.lawebdelprogramador.bémbién no dice que

existenPAGINAS DINAMICAS , las cuales permiten mayor interactividad entre
la web y el visitante, proporcionandole herramigntindmicas tales como
buscadores, chat, foros, sistema de encuestay, miseen de un panel de control

de administracién de contenidos.

Este permite crear, actualizar y administrar cadgs ilimitadas de contenido en

la misma.

1.10.6 PROGRAMACION WEB

1.10.6.1 DISENOS

1.10.6.1.1DREAMWEAVER MX

Dreamweaver MX es un software facil de usar que permite creampégwveb
profesionales. Las funciones de edicion visualDdeamweaver MX permiten
agregar rapidamente disefio y funcionalidad a lagnpd, sin la necesidad de

programar manualmente el codigo HTML.

Se puede crear tablas, editar marcos, trabajacajoas, insertar comportamientos

JavaScript, etc., de una forma muy sencilla y Visua



68

Ademas incluye un software de cliente FTP complparmitiendo entre otras

cosas trabajar con mapas visuales de los sitios web

Dreamweaver es, a grandes rasgos, una de las mas potentegsstiles

herramientas de creacién, edicion y publicaciosities web.

Las caracteristicas que definen a Dreamweaver son:

* VERSATILIDAD.

Permite realizar muchas mas operaciones que alituses.

* POTENCIA.

Permite integrar elementos realizados con otrammézntas, como son imagenes
procedentes de Photoshop, secuencias animadasigntes de Flash, bases de

datos, hojas de calculo, etc.

* FACILIDAD DE USO.

Una vez que se conoce bien su funcionamiento esfauilyde usar, explotando
los recursos que ofrece. Ademas de contar con ueabherramienta de ayuda y

distintas opciones que facilitan atin mas su uso.

Dreamweaver es una herramienta de autor imprebtengara todo webmaster
especializado. Dreamweaver no es solo un editpédaas web; es un completo
gestor de sitios que ofrece una amplisima gamaadéifidades incluyendo,

como no, las mayores facilidades a la hora de garblin sitio.
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* DESARROLLO DE SITIOS WEB.

Cuando se escribe para la Red, no se escribengsaglreltas. Se escriben sitios
completos. Un sitio web es un conjunto de pagietacionadas entre si que se

alojaran en el mismo hosting. Un hosting es unecdion URL.

Y si todo el conjunto de paginas que componen tiao estan alojadas en la
misma direccion URL. Los servidores web buscan,leerJRL, una péagina
llamada index.htm, que es la que ofrecen al usuBsta pagina debera contener
los enlaces necesarios para acceder al resto gadasas del sitio. Por lo tanto es
el autor el que debera preocuparse de que la ppgmapal de su sitio se llame

indes.htm (y de establecer los adecuados vinculos.

En ocasiones, el servidor no utiliza la termincdogidex.htm, sino index.html,
default.htm o default.html. Ser& el ISP quien mferme de que nombre reconoce
el servidor donde tenemos contratado el hosting pearpagina principal. La
estructura basica de un sitio web podria tenerspedao similar al de la siguiente

figura: GRAFICO N° 1.16: Estructura Wehver Pag. N° T4

Se trata de una estructura web evidentemente nmglesi pero que ilustra la
forma genérica en que debe construirse cualquiengeb. Ademas, junto a cada
pagina reflejariamos las imagenes, tablas, capéy objetos necesarios para el

buen funcionamiento del sitio.
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1.10.6.2 ANIMACIONES

1.10.6.2.1MANIPULADO DE LAS IMAGENES

Casi todas las fotografias producidas deben sevcagds antes de ser
reproducidas en cualquier medio. Si se dispone m imagen digital, un

ordenador y el programa apropiado estos retoquesepuser realizados de forma
mucho mas rapida y con una calidad incomparablerspa la que se puede

obtener por otros medios.

Muchos estudiosos anuncian ya la muerte de la fatiagtal y como la
conocemos hoy, para dar paso a una era post-flitagran la que la imagen se
vuelve cada vez mas manipulable; una era dondealoyrlo irreal comienzan a

mezclarse.

1.10.6.2.2ADOBE PHOTOSHOP

Programa que me permite retocar imagenes y fotagrafiediante un cuadro de
herramientas que contiene una serie de iconos eumitpn seleccionar, pintar,
modificar y visualizarlas. Ademas, incluye contsofgara escoger el color frontal
y el de fondo, para incluir mascaras rapidas y pambiar el modo de pantalla.
La mayoria de las herramientas disponen de lasagaRinceles y Opciones, que

definen los efectos de pintura y modificacion.
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1.10.6.2.3FLASH MX

Flash MX es una potente herramienta creada por Macromedichg superado

las mejores expectativas de sus creadores. InemnMacromedia Flash fue

creado con el objeto de realizar animaciones \astgara la web, asi como para

crear GIFs animados. Los motivos que han convediBitash MX en el programa

elegido por la mayoria de los disefiadores web giarfales y aficionados son

varios. Veamos pues, porqué es interesante Flash MX

Se puede utilizar tanto para la produccion de ehtose animados e
interactivos que se integran dentro de una pagetacomo para generar sitios
completos, incrementando la espectacularidad eraunteractiva de nuestra
web

Las peliculas hechas con Flash son multiplatafos@agen de la misma forma
independientemente del navegador (Explorer, Ne¢scapotros) y sistema
(Windows, Macintosh, Linux u otros) que utiliceusluario

Las peliculas Flaske descargan rapidamentdgracias a la tecnologia de
flujo o streaming. en el ordenador del usuario, ya que, aunquacgggoren
elementos complejos, conservan unos tamanos iatnte modestos

La creacion de animacionesesulta sencillo y divertido. Objetos que cambian
de posicion, de color, de forma o, incluso, queawierten en otros objetos...
Incluso podemos incorporar facilmemrtementos multimediacomo sonido y

video
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« Flash dispone de usistema de bibliotecasque permite reutilizar los
elementos de una pelicula dentro de la misma pelécan otra, aprovechando

al maximo el trabajo del disefiador

1.10.7 LENGUAJES

1.10.7.1 PHP

Son las siglas "Personal Home Page". Es un lenglegpgogramacion pensado en
el web de forma que es ideal para la creacion deaa dinamicas. PHP es la

version libre del sistema equivalente de Micros@P.

PHP es un lenguaje encapsulado dentro de los dotosnétml. Se pueden
introducir instrucciones php dentro de las pagirtascias a esto el disefiador
gréfico del web puede trabajar de forma indepeneiah programador. PHP es
interpretado por el servidor (apache) generandddTNIL con el resultado de

substituir las secuencias de instrucciones PHRypsalida.

Por lo tanto una web dinamica con PHP contienesang& de documentos php
que el servidor apache interpreta proporcionandmieite documentos html con

el resultado de las ordenes php.

¢ COMO FUNCIONA PHP?

A diferencia de Java o JavaScript que se ejecuta eravegador PHP se ejecuta

en el servidor por eso nos permite acceder a lngges que tenga el servidor
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como por ejemplo podria ser una base de datogogtgma PHP es ejecutado en
el servidor y el resultado es enviado al navegadbresultado es normalmente

una pagina HTML.

Al ser PHP un lenguaje que se ejecuta en el sarvidoes necesario que su
navegador lo soporte, es independiente del navegsidoembargo, para que sus
paginas PHP funcionen el servidor donde estan ddejalebe soportar PHP.

GRAFICO N° 1.17: Funcionamiento De Phper Pag. N° 175

+ CARACTERISTICAS

Al ser un lenguaje libre dispone de una gran cadtide caracteristicas que lo

convierten en la herramienta ideal para la creag#®paginas web dinamicas:

* Soporte para una gran cantidad de bases de dayESQI, PostgreSQL,
Oracle, MS SQL Server, Sybase mSQL, Informix, eatras

* Integracién con varias bibliotecas externas, perrggnerar documentos en
PDF (documentos de Acrobat Reader) hasta anabizbg@ XML

» Ofrece una solucidn simple y universal para lasr@aipnes dinamicas del
Web de facil programacion

* Perceptiblemente mas facil de mantener y ponerial giie el cédigo
desarrollado en otros lenguajes

* Soportado por una gran comunidad de desarrolladomao producto de

codigo abierto, PHP goza de la ayuda de un grapogde programadores,
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permitiendo que los fallos de funcionamiento seuentren y reparen
rapidamente

» El codigo se pone al dia continuamente con meprdensiones de lenguaje
para ampliar las capacidades de PHP

* Con PHP se puede realizar el procesamiento demaftion en formularios,

foros de discusion, manipulacion de cookies y pgdinamicas

VENTAJAS DE PHP

Las Ventajas de lenguaje de programacién PHP son:

* Muy sencillo de aprender

» Similar en sintaxis a C y a PERL

» Soporta en cierta medida la orientacion a objetas&3 y herencia

» El andlisis léxico para recoger las variables queasan en la direccion lo
hace PHP de forma automatica. Librandose el usdariener que separar las
variables y sus valores

* Se puede incrustar cédigo PHP con etiquetas HTML

* Excelente soporte de acceso a base de datos

* La comprobacion de que los parametros son validdsase en el servidor y
no en el cliente (como se hace con javascriptiod@d que se puede evitar
gue chequear que no se reciban solicitudes adigigra

* Se puede hacer de todo lo que se pueda transonithigHTTP
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» SEGURIDAD

PHP es un potente lenguaje y el intérprete, inolwd el servidor Web como
mddulo, puede acceder a ficheros, ejecutar coman@dsir comunicaciones de
red en el servidor. Todas estas caracteristicasnhaige lo que se ejecute en el

servidor Web sea seguro por defecto.

PHP ha sido disefiado especificamente para serngudg mas seguro para
escribir programas como Perl o C y con la correetaccion de las opciones de
configuraciéon de tiempo de compilacion y ejecucEm consigue la exacta
combinacion de libertad y seguridad que se necesédague existen diferentes
modos de utilizar PHP, existe también una multdacpciones de configuracién
gue permiten controlar su funcionamiento. Una gsateccion de opciones
garantiza que se pueda usar PHP para diferentesa@phes, pero también
significa que existen combinaciones de estas opsion configuraciones del

servidor que producen instalaciones inseguras.

1.11BASES DE DATOS

Una base o banco de datos es un conjunto de datopeartenecen al mismo
contexto almacenados sistematicamente para suiposiso. En este sentido, una
biblioteca puede considerarse una base de datopuesta en su mayoria por

documentos y textos impresos en papel e indexatassp consulta.
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En la actualidad, y gracias al desarrollo tecnaldgde campos como la
informatica y la electronica, la mayoria de laselsade datos tienen formato
electrénico, que ofrece un amplio rango de solwesaa problema de almacenar

datos.

En informatica existen los sistemas gestores desbds datos (SGBD), que
permiten almacenar y posteriormente acceder a dgsdde forma répida y
estructurada. Las propiedades de los sistemasrgestie bases de datos se

estudian en informéatica.

Las aplicaciones mas usuales son para la gestiGempeesas e instituciones
publicas. También son ampliamente utilizadas emreas cientificos con el

objeto de almacenar la informacién experimental.

Aunque las bases de datos pueden contener mugussde datos, algunos de
ellos se encuentran protegidos por las leyes desvgaises. Por ejemplo en
Espafa, los datos personales se encuentran padegal la Ley Organica de

Proteccion de Datos de Caracter Personal (LOPD).

1.11.1 BASES DE DATOS RELACIONALES

Este es el modelo més utilizado en la actualidad pedelar problemas reales y
administrar datos dinamicamente. Tras ser postslads fundamentos en 1970

por Edgar Frank Codd, de los laboratorios IBM en $asé (California), no tardo
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en consolidarse como un nuevo paradigma en los loode base de datos. Su
idea fundamental es el uso de "relaciones". Esfasiones podrian considerarse
en forma légica como conjuntos de datos llamadaslds”. Pese a que ésta es la
teoria de las bases de datos relacionales cread&sigar Frank Codd, la mayoria
de las veces se conceptualiza de una manera mésiéaomaginar. Esto es
pensando en cada relacibn como si fuese una taldaegtd compuesta por
registros (las filas de una tabla), que representarian uptag, ycampos(las

columnas de una tabla).

En este modelo, el lugar y la forma en que se amat los datos no tienen
relevancia (a diferencia de otros modelos comemrguico y el de red). Esto
tiene la considerable ventaja de que es mas faaintender y de utilizar para un
usuario esporadico de la base de datos. La infedmamiede ser recuperada o
almacenada mediante "consultas" que ofrecen undiaafigxibilidad y poder

para administrar la informacion.

El lenguaje mas habitual para construir las coaswdtbases de datos relacionales
es SQL,Structured Query Language o Lenguaje Estructurado @ Consultas
un estandar implementado por los principales metorsistemas de gestion de

bases de datos relacionales.

Durante su disefio, una base de datos relacionalgmasun proceso al que se le

conoce como normalizacion de una base de datos.
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Durante los afios '80 (1980-1989) la aparicion daSBprodujo una revolucion
en los lenguajes de programacion y sistemas den&tracion de datos. Aunque
nunca debe olvidarse que dBase no utilizaba SQLocdemguaje base para su

gestion.

Los sistemas relacionales son importantes porqueceri muchos tipos de
procesos de datos, como: simplicidad y generaliflacllidad de uso para el
usuario final, periodos cortos de aprendizaje yclassultas de informacion se

especifican de forma sencilla.

Las tablas son un medio de representar la infodnade una forma mas
compacta y es posible acceder a la informacionecide en dos 0 mas tablas.

Mas adelante explicaremos que son las tablas.

Las bases de datos relacionales estan constitpiclasina 0 mas tablas que
contienen la informacién ordenada de una forma rozgda. Cumplen las

siguientes leyes basicas:

* Generalmente, contendran muchas tablas.

* Unatabla s6lo contiene un namero fijo de campos.

« El nombre de los campos de una tabla es distinto.

» Cada registro de la tabla es unico.

» El orden de los registros y de los campos no edtrminados.

e Para cada campo existe un conjunto de valoreslposib
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+ DISENO DE LAS BASES DE DATOS RELACIONALES

El primer paso para crear una base de datos, efigda el tipo de informacion
que se quiere almacenar en la misma, teniendo entauwlos aspectos: la

informacion disponible y la informacion que necasios.

La planificacion de la estructura de la base degjan particular de las tablas, es
vital para la gestion efectiva de la misma. El iliisde la estructura de una tabla
consiste en una descripcién de cada uno de losasaguye componen el registro y

los valores o datos que contendra cada uno decasgsos.

Los campos son los distintos tipos de datos quegponan la tabla, por ejemplo:
nombre, apellido, domicilio. La definicibn de unngao requiere: el nombre del

campo, el tipo de campo, el ancho del campo, etc.

Los registros constituyen la informacién que vatenida en los campos de la
tabla, por ejemplo: el nombre del paciente, ellawetel paciente y la direccion
de este. Generalmente los diferente tispos de campe su pueden almacenar
son los siguientes: Texto (caracteres), Numériéongros), Fecha / Hora, Logico

(informaciones légicas si/no, verdadero/falso,, étcagenes.

En resumen, el principal aspecto a tener en cukntnte el disefio de una tabla
es determinar claramente los campos necesariasiribsf en forma adecuada con

un nombre especificando su tipo y su longitud.
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1.11.2 MYSQL

Es un sistema de gestion de bases de datos relhcitsie gestor de bases de
datos es, probablemente, el gestor mas usado swrelo del software libre,
debido a su gran rapidez y facilidad de uso. Esta gceptacion es debida, en
parte, a que existen infinidad de librerias y olragamientas que permiten su uso
a través de gran cantidad de lenguajes de prog@masdemas de su facil

instalacion y configuracion.

LAS CARACTERISTICAS PRINCIPALES DE MYSQL SON:

* ES UN GESTOR DE BASE DE DATOS

Una base de datos es un conjunto de datos y uargkstbase de datos es una

aplicacion capaz de manejar este conjunto de datosanera eficiente y comoda.

» ES UNA BASE DE DATOS RELACIONAL

Una base de datos relacional es un conjunto des date estdn almacenados en
tablas entre las cuales se establecen unas redagiama manejar los datos de una
forma eficiente y segura. Para usar y gestionambasa de datos relacional se usa

el lenguaje estandar de programacion SQL.

« ES OPEN SOURCE

El codigo fuente de MySQL se puede descargarayastesible a cualquiera, por

otra parte, usa la licencia GPL para aplicaciomesamerciales.
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ES UNA BASE DE DATOS MUY RAPIDA, SEGURA Y FACIL DE

USAR

Gracias a la colaboracion de muchos usuarios, & lie datos se ha ido

mejorando optimizandose en velocidad. Por eso aglardas bases de datos mas

usadas en Internet.

Existe una gran cantidad de software que la usa.

VENTAJAS DE MYSQL

MySQL posee una gran velocidad a la hora de redézaoperaciones, |lo
gue le hace uno de los gestores que ofrecen marydintiento.

Su bajo consumo lo hacen apto para ser ejecutaden@mmaquina con
escas0s recursos sin ningun problema.

Las utilidades de administracion de este gestoreseordiables para muchos
de los gestores comerciales existentes, debido @rao facilidad de
configuracion e instalacion.

Tiene una probabilidad muy reducida de corrompgdiEtos, incluso en los
casos en los gue los errores no se produzcan@opb gestor, sino en el
sistema en el que esta.

El conjunto de aplicaciones Apache-PHP-MySQL es &0 los mas
utilizados en Internet en servicios de foro (Baurgp.com) y de buscadores

de aplicaciones (Freshmeat.net).
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1.11.3 PHPMYADMIN

En las palabras del desarrollador: phpMyAdmin ea barramienta escrita en
PHP con la intencion de manejar la administrac®@MgSQL a través de paginas
webs, utilizando Internet. Actualmente puede crealiminar Bases de Datos,
crear, eliminar y alterar tablas, borrar, editaafiadir campos, ejecutar cualquier
sentencia SQL, administrar claves en campos, adiraniprivilegios, exportar

datos en varios formatos y esta disponible en Bonias. Se encuentra disponible

bajo la licencia GPL.

PhpMyAdmin es una utilidad que nos sirve para ittesr con una base de datos
de forma muy sencilla y desde una interfaz web. $ilo® por ejemplo para crear
bases de datos, tablas, borrar o modificar dadi@&liaregistros, hacer copias de
seguridad, etc. Es una aplicacion tan util que ks los hosting con MySQL
disponen de ella, por ello se analizara su instalaé\demas, vamos a usarlo para
crear los usuarios MySQL para asi poder utilizar bases de datos de forma
segura. Al ser una aplicacion escrita en PHP, itacés Apache y MySQL para

poder funcionar.

Este proyecto se encuentra vigente desde el aigy $@do el mejor evaluado en
la comunidad de descargas de SourceForge.net candesicarga del mes de
Diciembre del 2002. Como esta herramienta correnaquinas con Servidores
Webs y Soporte de PHP y MySQL, la tecnologia @iilez ha ido variando durante

su desarrollo.
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VENTAJAS

e Su principal objetivo de disefio fue la VELOCIDADe Sacrificaron algunas
caracteristicas esenciales en sistemas mas “sena%ste fin.

» Otra caracteristica importante es que consume MOC®S RECURSOS,
tanto de CPU como de memoria

» Licencia GLP a partir de la Version 3.23.19

* Orientada al Web

* Mayor Velocidad

» Mejores utilidades de administracion (backup, reca@on de errores, etc.)

* Mejor integracion con PHP

* No hay limites de tamafio en registros

INCONVENIENTES

* No soporta transacciones “rool_back " ni subselects
* No considera las claves foraneas, Ignora la irdegrreferencial, dejandola en

manos el programador de la aplicacion



84

1.11.4 MODELO CONCEPTUAL UNIFICADO

Las técnicas OO utilizan los mismos modelos conzdes para el analisis, disefio
y construccion. La tecnologia de las BDOO da uro pass hacia la unificacion,
el modelo conceptual de la base de datos OO ekabdel resto del mundo OO,
en lugar de utlizar tablas por relacion indepenis como SQL.
El uso del mismo modelo conceptual para todos kmeaos del desarrollo
simplifica éste, particularmente con las herransignCASE OO; mejora la
comunicacion entre usuarios, analistas y prograneagdademas de que reduce las

posibilidades de error.



85

CAPITULO I

TRABAJO DE CAMPO

2.1RESULTADOS DE LAS ENTREVISTAS REALIZADAS AL

DIRECTORIO DE LA LIGA DEPORTIVA BARRIAL LA MERCED.

Aqui encontramos los criterios emitidos por losdivos de la Liga Deportiva
Barrial La Merced, en lo que corresponde a lasegistas realizadas a los
mismos, con la necesidad de obtener la informaciéocesaria sobre las
dificultades de la Organizacion de La Liga DepartiBarrial La Merced, la
posibilidad de apoyo de los directivos para laizaalén de la Pagina Web y los

beneficios que traiga a dicha Institucién.

2.1.1 RESULTADOS DE LA ENTREVISTA REALIZADA AL
PRESIDENTE DE LA LIGA DEPORTIVA BARRIAL LA

MERCED.

La entrevista realizada al Ing. Hernan Yéanez Avihagsidente de la Liga
Deportiva Barrial La Merced, fue muy fructifera paal desarrollo de nuestra
investigaciéon por que la informacion obtenida de dhficultades, de nuestra
Institucion en el ambito Organizacional, dio conesuitado ver las diferentes
falencias y permitirnos tomar correctivos que vayam beneficio de nuestra

Institucion y el Deporte Barrial.
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¢, Qué dificultades ha encontrado dentro de la Orgamacion de la Liga

Deportiva Barrial La Merced?

* No existe la base legal que regule el desenvolvitoide los Campeonatos
* Los escenarios deportivos no prestan las comodsdaala el campeonato
* Los equipos no asumen responsabilidades

» Existen problemas de arbitros

¢,Como directivo de la Liga Deportiva Barrial la Merced, estaria
dispuesto a colaborar para la realizacion de la Aptacion Web para la

Institucion?

* Por supuesto por que permitird hacernos conocéreh el mundo y se

daria categoria al deporte barrial

¢En que le va ayudar a la Liga Deportiva Barrial La Merced, la

implantacion de la Aplicacion Web?

* Recorrer con su informacion el mundo
» Obtener informacién rapida oportuna de nuestratiresdn

» Categorizar el deporte barrial
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2.1.2 RESULTADOS DE LA ENTREVISTA REALIZADA AL
VICEPRESIDENTE DE LA LIGA DEPORTIVA BARRIAL LA

MERCED.

1. ¢Qué dificultades ha encontrado dentro de la Orgamacion de la Liga

Deportiva Barrial La Merced?

» La falta de apoyo de los gobierno de turno tantomal, regional y las
autoridades locales no nos han dotado de una bundreestructura

deportiva para la practica del deporte en la Poain

2. ¢Como directivo de la Liga Deportiva Barrial la Merced, estaria
dispuesto a colaborar para la realizacion de la Aptacion Web para la

Institucion?

e Por supuesto que si, estoy dispuesto a dar todmntingente porque es

un paso fundamental en la vida Institucional

3. ¢En que le va ayudar a la Liga Deportiva Barrial La Merced, la

implantacion de la Aplicacion Web?

» Es fundamental ya que nuestra Institucion seraa@daen todo el mundo,

especialmente por nuestros comparneros deportiseaban migrado a los
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diferentes Paises del Mundo, como de gran ayuda Ipardirigentes y
deportistas de los clubes, ya que tendrian lanmdoion al dia de todo lo
que acontece dentro de la Institucion, por la misaman a los medios de

comunicacion que tendran informacion de primeraanan

2.1.3 RESULTADOS DE LA ENTREVISTA REALIZADA AL
SECRETARIO DE LA LIGA DEPORTIVA BARRIAL LA

MERCED.

1. ¢Qué dificultades ha encontrado dentro de la Orgamacion de la Liga

Deportiva Barrial La Merced?

» Los directivos y autoridades de la Institucion yloe clubes, no asisten
regularmente tanto a sesiones como a compromis&dude
» Preparacion en la parte de reglamentacion de fesedies campeonatos,

por parte de los jugadores, directivos e hinchas

2. ¢Como directivo de la Liga Deportiva Barrial la Merced, estaria

dispuesto a colaborar para la realizacion de la Aptacion Web para la

Institucion?

» Sitodo cambio, toda implementacion sugiere delarro
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La Liga y la implementacion de la Aplicacion de Weleben ir de la
mano
Sera la primera Liga en obtener este servicio gara conocer todos los

triunfos de nuestra Institucion

3. ¢En que le va ayudar a la Liga Deportiva Barrial La Merced, la

implantacion de la Aplicacion Web?

2.1.4

En organizacién y en Informacion

A nivel estructural se facilitara todo el trabagrglas distintas comisiones
gue deben dar los informes semanales

En la informacion, todos los datos recorreran Iagirdos medios de

comunicacion y la noticia sera con mayor rapidez

Sera utilizada por los directivos para los infornaesiales o periédicos
rindiendo cuentas

Para elaboracion de un CD, que podrian ser adgsipor los jugadores y

directivos de cada Club

RESULTADOS DE LA ENTREVISTA REALIZADA AL
TESORERO DE LA LIGA DEPORTIVA BARRIAL LA

MERCED.
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¢, Qué dificultades ha encontrado dentro de la Orgamacion de la Liga

Deportiva Barrial La Merced?

» Saber con exactitud que jugadores estan correctaroalificados

* Qué sanciones deberian tener los jugadores quengefr algun
reglamento.

» Los calendarios de juegos no se realicen a conveiaiele nadie y que se
lo haga en una forma aleatoria

* La informacién de resultados muchas de las vecesa#terados con

respecto a las sanciones

¢,Como directivo de la Liga Deportiva Barrial la Merced, estaria
dispuesto a colaborar para la realizacion de la Aptacion Web para la

Institucion?

» Si estaria dispuesto pues a mas que debe cumplilosarequerimientos
de la liga es importante implementar la tecnolagia en la actualidad es

de mucha ayuda en todos los campos

¢En que le va ayudar a la Liga Deportiva Barrial La Merced, la

implantacion de la Aplicacion Web?

* Lo que creo es que se evitara el arreglo de parijdeanciones pues esta

pagina mostraria calendarios preestablecidos caderiamdad y para
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consultar los resultados y sanciones no solo diesdesion de dirigentes

sino de cualquier parte del mundo

2.1.5 RESULTADOS DE LA ENTREVISTA REALIZADA AL PRIMER

VOCAL DE LA LIGA DEPORTIVA BARRIAL LA MERCED.

1. ¢Qué dificultades ha encontrado dentro de la Orgamacién de la Liga

Deportiva Barrial La Merced?

e Calendarios de juegos
e Sanciones
e Tabla de posiciones

+ Convocatorias

2. ¢Como directivo de la Liga Deportiva Barrial la Merced, estaria
dispuesto a colaborar para la realizacion de la Aptacion Web para la

Institucion?

» Claro que nos interesaria para sacar adelanteesiigio y el nombre de

nuestra institucion

3. ¢En que le va ayudar a la Liga Deportiva Barrial La Merced, la

implantacion de la Aplicacion Web?

 Damos a conocer la realidad deportiva de la Ligpditerza Barrial La
Merced, es asi que muy pocos conocen los triurdomnales que nuestra

institucion ha logrado con los diferentes equipos
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2.1.6 INTERPRETACION

Entrevistar a los directivos de la Liga Deportivarigal “La Merced”, fue muy
importante por que ellos son los actores princgale el aspecto organizacional,
funcional y logistica de la Institucion. Por tal tmo ellos saben las dificultades,
problemas y falencias que se tiene en los difesesampos antes mencionados, lo
cual nos ha servido de muy buena manera para errdds de nuestra
investigaciéon, y poder de esta manera dar una ialug los inconvenientes

encontrados.

Sin lugar a duda el apoyo necesario y muy impagtdettodos los directivos de la
Liga Deportiva Barrial “La Merced”, para la Implenacion de la Pagina Web
nos a dado como consecuencia obtener toda la iaddm que necesitamos se
nos abierto las posibilidades de producir un pramtioal de calidad, con lo que
la Institucidon se convierta en la primera en el @&pBarrial en salir al mundo
por medio del Internet, y dar a conocer toda larmfcion de equipos, jugadores,

diferentes campeonatos etc., que tiene la Insbituci

De muy buena manera fue recibida la noticia demplémentacion por los
directivos, que son miembros de algunos equipasryepde los miembros de los
diferentes equipos que ha traido consigo el apoypmitante para el desarrollo de

esta aplicacion.
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2.2 ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS EN LAS
ENCUESTAS REALIZADAS A LOS MIEMBROS DE LAS

COMISIONES DE LA LIGA DEPORTIVA BARRIAL LA MERCED

1. ¢Seiale las dificultades que ha tenido Usted corfdemacion que maneja la

Liga Deportiva Barrial La Merced, con respecto a:

TABLA N° 2.1: Dificultades que ha tenido usted en el anejo deftamacion de

la “Liga Deportiva Barrial La MercedVer P4g. N° 199

GRAFICO N° 2.1: Dificultades que ha tenido usted en el manejo ae |
informacion de la “Liga Deportiva Barrial La Mercedver P4g. N°
176

INTERPRETACION:

Segun los resultados obtenidos de los miembroasdedmisiones, sabemos que
en los calendarios de juegos con un 20%, la catiiin de jugadores con un 15%,
en las tablas de posiciones con un 15%, los refmdteon un 14%, el informe de
tarjetas amarillas — rojas y el contenido de laxisaes; es la informacion donde

existe mas problemas y donde el grupo investigegiatralizara el trabajo.

2. ¢Ud. Ha tenido la oportunidad de acceder al Intérne

TABLA N° 2.2: Usted ha accedido al intern¥er Pag. N° 199
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GRAFICO N° 2.2: Usted ha accedido al internggr Pag. N° 176

INTERPRETACION

Los resultados obtenidos nos dan a conocer que5én de la poblacion
encuestada ha tenido conocimiento de Internet mbicaen un 25% no ha tenido
lo que hace que nos ayuda de gran manera paraipgdementar la Pagina Web

de la Liga.

POR QUE
* Parainvestigar
+ Obtener nuevos conocimientos

» Informacion de algun tema especifico.

3. ¢Considera Ud. que la Liga Deportiva Barrial “LA RIEED”, debe

involucrarse con el avance tecnologico?

TABLA N° 2.3: Usted cree que debe involucrarse la Liga DepoBiagial La

Merced, con el avance Tecnologitter Pag. N° 200

GRAFICO N° 2.3: Usted cree que debe involucrarse la Liga DepoiBagial

La Merced, con el avance Tecnologiv@r Pag. N° 176
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INTERPRETACION

La aceptacion de los directivos de la Liga DeparBarrial La Merced de que el
avance de la Tecnologia servira de una buena mgpema conocernos y
vincularnos en el mundo del Internet y por endeod® el mundo para que nos

conozcan es de un 100%, lo que nos da mucha fratatela investigacion.

4. ¢Es importante la implementacion de una la pagied wara La Liga

Deportiva Barrial “LA MERCED"?

TABLA N° 2.4: Es importante la implementacion de la pagina welbaeliga

deportiva Barrial La Merced/er Pag. N° 200

GRAFICO N° 2.4: Es importante la implementacién de la pagina weladriga

deportiva Barrial La Merced/er Pag. N° 177

INTERPRETACION

De igual manera los directivos dan su aprobacida fmimplementacion de la
Pagina Web en un 100%, con la finalidad de tener mmayor organizacion,
difusion, promocion, competitividad y desarrollgpgnernos al mismo nivel que

otras instituciones.

5. ¢De qué forma seria la acogida, que tendria |ziérede la pagina web de La

Liga Deportiva Barrial “LA MERCED”?
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TABLA N° 2.5: Cual cree usted que seria la acogida de la pagsbade la Liga

Deportiva Barrial La Merced/er Pag. N° 200

GRAFICO N° 2.5: Cual cree usted que seria la acogida de la pagiade la

Liga Deportiva Barrial La Merced/er Pag. N° 177

INTERPRETACION

Consideramos que es muy bueno que los miembra@sd®mimisiones crean en su
gran mayoria excelente 6sea en un 50% y un 44%adadmplementacion de la
Aplicacion Web para la Liga Deportiva Barrial La ided, en tal sentido creemos

que la aplicacion Web tendra un muy buena acogida .

6. ¢Estaria dispuesto a revisar la informacion quéieroan la pagina web de La

Liga Deportiva Barrial “LA MERCED”?

TABLA N° 2.6: Usted revisaria la informacion de la pagina weblaldiga

Deportiva Barrial La Merced/er Pag. N° 201

GRAFICO N° 2.6: Usted revisaria la informacién de la pagina weladkiga

Deportiva Barrial La Merced/er Pag. N° 177
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INTERPRETACION

Existe muy buena predisposicion de los miembrdagleomisiones precisamente
en un 100%, en revisar el contenido de la Aplicadieb para la Liga Deportiva

Barrial La Merced, lo cual beneficia a nuestra stigacion.

7. ¢En qué aspectos le ayudaria la pagina Web, agaalbéportiva Barrial “LA

MERCED"?

TABLA N° 2.7: En que aspectos cree usted que le ayudaria lagpsgeb a la

Liga Deportiva Barrial La Merced/er Pag. N° 201

GRAFICO N° 2.7: En que aspectos cree usted que le ayudaria lago¥b a la

Liga Deportiva Barrial La Merced/er Pag. N° 178

INTERPRETACION

Los miembros de las comisiones al contestar e@sgupta manifiestan que en el
aspecto de organizacion en un 40% y funcionamientain 36% es en donde
ayudara mas la implementacion de la Aplicacion Wala la Liga Deportiva

Barrial La Merced y en un menor porcentaje comé&adn lo econémico.
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8. La actualizacion de la informacion de la pagina wlebLa Liga Deportiva

Barrial “LA MERCED” debe ser:

TABLA N° 2.8: Cada que tiempo cree que se debe actualizar iagpagb de la

Liga Deportiva Barrial La Merced/er Pag. N° 201

GRAFICO N° 2.8: Cada que tiempo cree que se debe actualizar iagoagb de

la Liga Deportiva Barrial La Merce®,er Pag. N° 178

INTERPRETACION

Segun los miembros de las comisiones la actuédizage la Aplicacion Web

para la Liga Deportiva Barrial La Merced, tiene gee semanal en un 68%, por la
informacion obtenida semana a semana de los diesy@ampeonatos de nuestra
Institucién, de idéntica manera en un 13% creensgui@ semanal y mensual y un

6% nunca que no incide en la investigacion.

9. ¢Cuales serian los beneficios, que le daria lampageb de La Liga Deportiva

Barrial “LA MERCED”, a su club?

TABLA N° 2.9: Que gana su club con la implantacion de la pagiea de la

Liga Deportiva Barrial La Merced/er Pag. N° 202
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GRAFICO N° 2.9: Que gana su club con la implantacion de la pageila de la

Liga Deportiva Barrial La Merced/er Pag. N° 178

INTERPRETACION

La Implementacion de la Aplicacibon Web para la LiDeportiva Barrial La

Merced, beneficiaria en todos los aspectos commfenmacion a tiempo de los

calendarios de juegos en un 21%, Reporte de |l@slprgs y clubes sancionados,
informes confiables de tarjetas amarillas y rojas reportes oportunos de la
calificacion de Jugadores e Informes confiabletagetas amarillas y rojas en un
15%, en informacién fiable de la tabla de posicioea un 19%, resultados
obtenidos en esta pregunta, con lo que los eqtiiies serdn mas organizados

y participativos en actividades de LDBLM.

10. ¢ A cargo de quién deberia estar la pagina web dadaaDeportiva Barrial

‘LA MERCED”?

TABLA N° 2.10: Quien cree usted que debe manejar la pagina web dga

Deportiva Barrial La Merced/er Pag. N° 202

GRAFICO N° 2.10: Quien cree usted que debe manejar la pagina wkbldga

Deportiva Barrial La Merced/er Pag. N° 179
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INTERPRETACION

En su mayoria los miembros de las comisiones almrddel 80% de nuestra
institucion manifiestan que la manipulacion de lplidgacion Web para la Liga
Deportiva Barrial La Merced, deberia ser por profegles externos para un
mejor manejo y el 20% por el secretario, concluirgae por no tener relacion

con ningun equipo deben ser profesionales externos.

11. ; Estaria dispuesto a recibir una capacitacion glareanejo de la pagina web

de La Liga Deportiva Barrial “LA MERCED"?

TABLA N° 2.11: Desea capacitarse para poder utilizar de mejoerada pagina

web de la Liga Deportiva Barrial La Mercé¢gr Pag. N° 203

GRAFICO N° 2.11: Desea capacitarse para poder utilizar de mejoreraala

pagina web de la Liga Deportiva Barrial La Mercédr Pag. N° 179

INTERPRETACION

En su gran mayoria un 100% de los miembros de dasismnes de nuestra
institucion manifiestan que si recibirian una c#pa®n para la correcta

manipulacion de la Aplicacion Web para la Liga D#ipa Barrial La Merced.

12.  ¢En qué horario estaria dispuesto a recibir ladgtgeion, para el manejo

de la pagina web de La Liga Deportiva Barrial “LARCED”?
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TABLA N° 2.12: Que horario le gustaria la capacitacion de lanzatVeb de la

Liga Deportiva Barrial La Merced/er Pag. N° 203

GRAFICO N° 2.12: Que horario le gustaria la capacitacién de larza@Veb de

la Liga Deportiva Barrial La Merce,er Pag. N° 179

INTERPRETACION

En su gran mayoria un 60% de los miembros de lasisamnes de nuestra
institucion manifiestan que si recibirian una c#pa®n para la correcta
manipulacion de la Aplicacion Web para la Liga Déipa Barrial La Merced los

dias sabado de 14h00 a 18h00.

2.3 ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS DE LAS
ENCUESTAS REALIZADAS A DIRECTIVOS DE LOS CLUBES DE LA

LIGA DEPORTIVA BARRIAL LA MERCED

1. ¢Seiale las dificultades que ha tenido Usted.|aamformacion que maneja

la Liga Deportiva Barrial La Merced, con respecto a

TABLA N° 2.13: Dificultades que ha tenido usted en el manejadefbrmacion

de la Liga Deportiva Barrial La Merceder Pag. N° 204
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GRAFICO N° 2.13: Dificultades que ha tenido usted en el manejo ale |

informacion de la Liga Deportiva Barrial La Merc&tkr Pag. N° 180

INTERPRETACION

Segun los resultados obtenidos de los directivomslequipos, sabemos que en
los calendarios de juegos con un 18%, la calif@adie jugadores con un 17%, en
las tablas de posiciones con un 17%, los resultadosun 16%, el informe de

tarjetas amarillas — rojas y el contenido de laxisaes; es la informacion donde

existe mas problemas y donde el grupo investigegiatralizara el trabajo.

2. ¢Ud. Ha tenido la oportunidad de acceder al Intérne

TABLA N° 2.14: Usted ha accedido al internger Pag. N° 204

GRAFICO N° 2.14: Usted ha accedido al internger Pag. N° 180

INTERPRETACION

Los resultados obtenidos nos dan a conocer que58n de la poblacion
encuestada ha tenido conocimiento de Internet micaen un 25% no ha tenido
lo que hace que nos ayuda de gran manera paraipgagementar la Pagina Web

de la Liga.
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POR QUE
e Parainvestigar

e Obtener nuevos conocimientos e informacion.

3. ¢Considera Ud. que la Liga Deportiva Barrial “LA RIEED”, debe

involucrarse con el avance tecnologico?

TABLA N° 2.15: Usted cree que debe involucrarse la Liga DepoBiaaial La

Merced con el avance tecnolégiaer Pag. N° 205

GRAFICO N° 2.15: Usted cree que debe involucrarse la Liga DepoBiagial

La Merced con el avance tecnologivter Pag. N° 181

INTERPRETACION

La aceptacién de los directivos en un 100% de Ga lDeportiva Barrial La
Merced de que el avance de la Tecnologia servirdndebuena manera para
conocernos Yy vincularnos en el mundo del Internpbryende de todo el mundo

para que nos conozcan.

4. ¢Es importante la implementacién de una la pagied wara La Liga

Deportiva Barrial “LA MERCED"?
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TABLA N° 2.16: Es importante la implementacion de la pagina webaeLiga

Deportiva Barrial “LA MERCED” Ver Pag. N° 205

GRAFICO N° 2.16: Es importante la implementacion de la pagina webae

Liga Deportiva Barrial “LA MERCED” Ver Pag. N° 181

INTERPRETACION

De igual manera los directivos en un 100%, dan ptobacion para la
implementacion de la Pagina Web, con la finalidagl téner una mayor
organizacion, difusion, promocion, competitividaddgsarrollo y ponernos al

mismo nivel que otras instituciones.

5. ¢De qué forma seria la acogida, que tendria lziorede la pagina web de La

Liga Deportiva Barrial “LA MERCED”?

TABLA N° 2.17: Cual cree usted que seria la acogida de la paghbade la Liga

Deportiva Barrial “LA MERCED” Ver Pag. N° 205

GRAFICO N° 2.17: Cual cree usted que seria la acogida de la pagbade la

Liga Deportiva Barrial “LA MERCED” Ver Pag. N° 181
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INTERPRETACION

Consideramos que es muy bueno que directivos degogos crean en su gran
mayoria excelente 6sea en un 49% y un 34% buemmgkmentacién de la
Aplicacion Web para la Liga Deportiva Barrial La ided, en tal sentido creemos

gue la aplicacion Web tendra un muy buena acogida .

6. ¢Estaria dispuesto a revisar la informacion quéieroa la pagina web de La

Liga Deportiva Barrial “LA MERCED”?

TABLA N° 2.18: Usted revisaria la informacién de la pagina webladéiga

Deportiva Barrial “LA MERCED” Ver Pag. N° 206

GRAFICO N° 2.18: Usted revisaria la informacion de la pagina welbladeiga

Deportiva Barrial “LA MERCED” Ver Pag. N° 182

INTERPRETACION

Existe muy buena predisposicidon de los directivosie 100 % de los equipos en
revisar el contenido de la Aplicacion Web para lgalLDeportiva Barrial La

Merced, lo cual beneficia a nuestra investigacion.

7. ¢En qué aspectos le ayudaria la pagina web, agaaRéportiva Barrial “LA

MERCED”?
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TABLA N° 2.19: En que aspectos cree usted que le ayudaria lagpagb a Liga

Deportiva Barrial “LA MERCED” Ver Pag. N° 206

GRAFICO N° 2.19: En que aspectos cree usted que le ayudaria lagpagb a

Liga Deportiva Barrial “LA MERCED” Ver Pag. N° 182

INTERPRETACION

Los directivos de los equipos al contestar estgymta manifiestan que en el
aspecto de organizacion en un 63% Yy funcionamientain 32% es en donde
ayudara mas la implementacion de la Aplicacion Waba la Liga Deportiva

Barrial La Merced y en un menor porcentaje como &0 econémico.

8. La actualizacién de la informacion de la pagina webLa Liga Deportiva

Barrial “LA MERCED” debe ser:

TABLA N° 2.20: Cada que tiempo cree que se debe actualizar iagpagb de la

Liga Deportiva Barrial “LA MERCED” Ver P4g. N° 206

GRAFICO N° 2.20: Cada que tiempo cree que se debe actualizar iagpaghb

de la Liga Deportiva Barrial “LA MERCED”"Ver Pag. N° 182
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INTERPRETACION

Segun los directivos de los equipos la actualirade la Aplicacion Web para la
Liga Deportiva Barrial La Merced, tiene que ser aeal en un 84%, por la
informacion obtenida semana a semana de los diesr@ampeonatos de nuestra
Institucion, de idéntica manera en un 8 % creensgui& semanal y mensual y un

0 % nunca que no incide en la investigacion.

9. ¢Cuales serian los beneficios, que le daria lanpageb de La Liga Deportiva

Barrial “LA MERCED”, a su club?

TABLA N° 2.21: Que gana su club con la implantacion de la pagiel de la

Liga Deportiva Barrial “LA MERCED” Ver P4g. N° 207

GRAFICO N° 2.21: Que gana su club con la implantacién de la pagetade la

Liga Deportiva Barrial “LA MERCED” Ver P4g. N° 183

INTERPRETACION

La Implementacion de la Aplicacibon Web para la LiDeportiva Barrial La
Merced, beneficiaria en todos los aspectos comimfenmacion a tiempo de los
calendarios de juegos en un 19%, Reporte de l@lprgs y clubes sancionados
con un 15%, informes confiables de tarjetas amaarijl rojas con un 12%, en

reportes oportunos de la calificacion de Jugadgrdaformes confiables de
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tarjetas amarillas y rojas en un 15% y 12% respatiente, en informacion fiable
de la tabla de posiciones en un 19%, resultadieholos en esta pregunta, con lo
que los equipos filiales seran mas organizadosrtycjpativos en actividades de

LDBLM.

10. ¢ A cargo de quién deberia estar la pagina web dadaaDeportiva Barrial

‘LA MERCED"?

TABLA N° 2.22: Quien cree usted que debe manejar la pagina web diga

Deportiva Barrial “LA MERCED” Ver Pag. N° 207

GRAFICO N° 2.22: Quien cree usted que debe manejar la pagina wkbldga

Deportiva Barrial “LA MERCED” Ver Pag. N° 183

INTERPRETACION

En su mayoria de los directivos de los equiposdatier del 96 % de nuestra
institucion manifiestan que la manipulacion de lplidgacion Web para la Liga
Deportiva Barrial La Merced, deberia ser por priofegles externos para un
mejor manejo y el 4% por el secretario, concluigos por no tener relaciéon con

ningun equipo deben ser profesionales externos.
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11.Estaria dispuesto a recibir una capacitacion planaaeejo de la pagina web

de La Liga Deportiva Barrial “LA MERCED”

TABLA N° 2.23: Desea capacitarse para poder utilizar de mejoerada pagina

web de la Liga Deportiva Barrial “LA MERCEDVer Pag. N° 208

GRAFICO N° 2.23: Desea capacitarse para poder utilizar de mejoreraala

pagina web de la Liga Deportiva Barrial “LA MERCED¥Ver Pag. N° 183

INTERPRETACION

En su gran mayoria los directivos de los equipd® %0de nuestra institucion
manifiestan que si recibirian una capacitacion pai@rrecta manipulacion de la

Aplicacion Web para la Liga Deportiva Barrial La ied.

12.En qué horario estaria dispuesto a recibir la geggagdn, para el manejo de la

pagina web de La Liga Deportiva Barrial “LA MERCED”

TABLA N° 2.24: Que horario le gustaria la capacitacion de larzagieb de la

Liga Deportiva Barrial “LA MERCED”Ver Pag. N° 208

GRAFICO N° 2.24: Que horario le gustaria la capacitacién de larzagieb de

la Liga Deportiva Barrial “LA MERCED"Ver P4g. N° 184
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INTERPRETACION

En su gran mayoria los directivos de los equipos ndestra institucion
manifiestan que si recibirian una capacitacion 0% 4ara ser exactos, para la
correcta manipulacion de la Aplicacion Web pard.iga Deportiva Barrial La

Merced los dias sabado de 14h00 a 18h00.

2.5 COMPROBACION DE HIPOTESIS

2.5.1 ENUNCIADO

La Implementacion de una Aplicacion Web permitirdesarrollo y optimizacion
de las actividades, como también del recurso hunyade tiempo en la Liga

Deportiva Barrial La Merced.

2.6 COMPROBACION

De acuerdo a la encuesta aplicada alMBRECTIVOS DE LOS EQUIPOS
FILIALES (VER ANEXO N° 2), manifiestan en un 100% que tienen
dificultades sobre el calendario de juegos, redafiaposiciones, calificacion de
jugadores, sanciones por el manejo inadecuadosdesponsables; ya que, los
reportes se los hace de forma artesanal. Coimcidiasi en su gran mayoria estar

de acuerdo que La Liga Deportiva Barrial La Merdetbe involucrarse con el
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avance de la tecnologia e implementar su Aplicati@b que venga a satisfacer

las necesidades primarias de los directivos delldzes.

La mencionada aplicacion segun criterio del 92%odeencuestados tendra una
acogida de excelente lo que traera sin lugar a dod#otable crecimiento lo que
beneficiara a la Liga Deportiva Barrial La Mercedys equipos filiales tanto a
nivel provincial y nacional; ya que se obtiene mdofmacion a tiempo de los
calendarios de juegos, reportes oportunos de ldicaalon de Jugadores,
Informacion fiable de la tabla de posiciones, Reslgls exactos y oportunos,
Informes confiables de tarjetas amarillas y roj@sporte de los jugadores y

clubes sancionados.

De acuerdo a la encuesta aplicada aMdSENBROS DE LAS COMISIONES
DE LA LIGA DEPORTIVA BARRIAL LA MERCED, TECNICA,
DISCIPLINA Y CALIFICACION (VER ANEXO N° 2), coinciden en las
dificultades que existe al realizar las actividadeslas comisiones en forma
manual lo que ocasiona malestar e inconformidalbulirectivos de los clubes.
De igual manera en la totalidad de Directivos crges la Liga debe involucrarse
con el avance tecnoldgico y permitir la Implemerdiacde la Aplicacion Web

para la Institucion ya que beneficiara en el dedlary optimizacion de la misma.

Manifiestan también que seria importante dar a @®nal mundo de la

organizacion y las actividades que se realiza i¢m LLa Merced”, mostrar el
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notable crecimiento que la Institucion a logrado les ultimos tiempos
alcanzando triunfos a nivel nacional; beneficiaddeesta manera a los clubes que

son filiales ya que tendran informacion oportuneesaz todo el tiempo.

2.7 CONCLUSION

El analisis anterior hemos podido llegar a deteamia aceptacion de la hipotesis,
por lo tanto la Implementacion de la Aplicacion W lugar a duda beneficiara
en el notable desarrollo de la Liga Barrial “La ®eat” o que le traera como
consecuencia estar a nivel de las Instituciones siiglo 21 y vincularse

directamente con el avance tecnologico, ademasm®cida y reconocida en

América y del Mundo.

De igual manera la Institucion Barrial se benefiicen el desarrollo y

optimizacion de actividades, por la simple razén ed¢ar conectados en el
Internet, da la oportunidad de que todos los queepecen a la Institucién puedan
conocer la informacion que corresponde en todosaspectos de la Liga como
Calendario de Juegos, Calificacion de jugadoresisaes, goleadores, resultados

y otros, haciendo la logistica y planificacion sgs estratégica y ordenada.

Estar a nivel de otras Instituciones en la red nalntbs da la posibilidad que

desde nuestras propias casas o0 simplemente aceye@aum Café Net conozcamos
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de forma inmediata la informacion en tiempo reahdmera oportuna y fiable y

lo mas importante de una manera facil en su manajgicacion.

Los miembros de las comisiones como los directde$os equipos filiales estan

completamente de acuerdo en la Implementacion dgliaacion Web lo cual

beneficiara al crecimiento de tan honrosa Institudel Deporte Barrial.

Por lo expuesto anteriormente la Hipétesis estgpcolbada y verificada.
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CAPITULO I

PROPUESTA

3.1 TEMA “IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION WEB PARA LA
LIGA DEPORTIVA BARRIAL LA MERCED DEL CANTON

LATACUNGA DE LA PROVINCIA DE COTOPAXI”

3.1.1 PRESENTACION

La aplicacion web se refiere a la implementacioruda aplicacion web para la
Liga Barrial La Merced, misma que contribuye patanejor control de
informacion concerniente a esta importante orgamdmadeportiva de la ciudad de

Latacunga.

Asi mismo, la aplicacion web cuenta con los dae&fgrentes a las personas
relacionadas con la Liga Barrial La Merced, asieteos a los deportistas,
directivos de los clubes y autoridades de la Ligs;datos que cuentan la historia
de la Liga Barrial La Merced, sus reglamentos atasds, los objetivos que
pretenden conseguir como organizacion deportivaayros, todo esto entre los

principales temas que encontramos relacionadotaddga La Merced.

Ademas, el presente sistema maneja los datos coeicEs a los clubes que

pertenecen a la Liga Barrial La Merced, asi comaoldiees que ya no pertenecen
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a esta noble institucion pero han dejado sembraddegado de triunfos. La
aplicacion web, contiene ademas las disciplinas @@ que se encuentra
involucrada la Liga, las mismas que cuentan con regpectivas divisiones,
asimismo se encuentra subdividido de acuerdo cencédegorias de cada

disciplina y del mismo modo tomando en cuentaed sk los deportistas.

En lo relacionado con la directiva de cada clubusntan con los datos necesarios
de los mismos, seguidamente la directiva del dlkretla posibilidad de solicitar
Su inscripcion en el respectivo campeonato, cordéiss de los deportistas que

intervendran en el mismo y todo lo requerido para spa legal su participacion.

De acuerdo a lo establecido por la Liga BarrialMerced, la Comisién Técnica
es la encargada de tomar los equipos inscritogjptiisa, division y sexo y
elaborar el calendario al azar, para lo cual etguioniento de crear el calendario
lo realizara el sistema, bajo la supervision deradades, representantes de clubes

de la Liga Barrial La Merced.

De similar manera, la aplicacion web controla cpddido mediante un acta de
juego, para lo cual el sistema es el encargadoedergr cada acta, con los
nombres de los equipos participantes, de la misar@ema se encarga de generar
una acta de sancion por medio de la cual se corosersultados de cada partido
y jugadores sancionados, del mismo modo se acunmsapartidos jugados por

fecha.
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El sistema ademas sera el encargado de almacentarjetas amarillas y rojas
con la finalidad de emitir informes de dichas sanes que luego seran evaluadas
por la Comisién de Disciplina, la misma que apkcdas sanciones que

dictaminan los reglamentos de la Liga.

De igual forma el sistema se encarga de ir acurdolgrego tras juego los puntos
a favor o en contra, asi como también los puntesnatados o quitados por
partidos ganados, perdidos o empatados; ademasplitacion web genera una
nueva etapa de competencias, donde intervendraeglapos clasificados a las

rondas finales.

3.1.20BJETIVOS:

3.1.2.1 OBJETIVO GENERAL

e Contribuir a la excelencia administrativa deportivenediante la
implementacion de una aplicacion web que permitanahejo en forma
eficiente, precisa y rapida de la informacion qeeega la Liga Barrial La

Merced del canton Latacunga
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3.1.2.20BJETIVOS ESPECIFICOS

« Difundir la historia, estatutos y reglamentos, @Egr autoridades que
intervienen en la Liga Barrial La Merced.

e Brindar un medio de consulta deportiva mediant@dgina principal de la
aplicacion web, en donde se obtienen opciones nsutta.

« Emitir de forma rapida reportes importantes sobgeiltados por juego, tabla

de posiciones, jugadores habilitados, autoridastdse otros.

3.1.3 JUSTIFICACION

Mediante la implementacién de la aplicacion weblogeara un mejor control de
la informacion de la Liga Barrial La Merced, lostaase obtendran de forma
rapida, la aplicaciéon web evitara la pérdida denpie que se produce al buscar
datos manualmente, es asi como generara ahorrgerdpot y recursos tanto

humanos como materiales.

La organizacion de la informacion mejorara notalglete, es asi como en la
pantalla de inicio se encontrara el respectivo nmemidatos referentes a la Liga:
como son su directorio, reglamento, estatuto, lastanes, cronograma, logros,
comisiones, historia, clubes, disciplinas e inclesiayudas educativas

relacionadas con el deporte.
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Ademas, en la pantalla principal se encuentra lidatale posiciones que es
importante darla a conocer a todo el publico, asibién los goleadores del
campeonato, es importante también conocer los qwgadque se encuentran
habilitados dentro de la Liga La Merced, es por gge se cuenta con una
busqueda de los mismos donde se puede hallar patssnales del jugador, asi

como al club al cual pertenece.

Finalmente el sistema arrojara reportes que reswgéa una fuente notable de
eficiencia, ya que mediante estos, podemos obtepertes individuales de los
jugadores, ademas se obtendran reportes de tagloeportistas habilitados para
gue puedan jugaren su respectivo club, lograndsguengan estos datos de una

manera rapida y precisa.

3.1.4 FUNDAMENTACION LEGAL

La aplicacion web que se desarroll6 para la Ligpdbieva Barrial la Merced, de
la ciudad de Latacunga, tuvo el aval por parteadddamblea; de acuerdo al
Articulo 21, que corresponde a las atribucionetgrdl h, concerniente a la

aprobacion del plan de accion anual.

La propuesta de la Aplicacion Web de Liga deportdarial “la Merced” fue

acogida en forma unanime por los miembros de lanhéza.
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3.1.5 DESARROLLO DE LA PROPUESTA

En la aplicacion web para la Liga Barrial La Merced emplearon medios y
técnicas tanto de requerimientos de software cosna @ desarrollo mismo de la
presente aplicacion, es asi como de acuerdo castasdares que estan previstas
en la especificacion de requisitos de software AEEE -740) 1994, la misma
que permitio se efectle el sistema de mejor marérpermitirnos desarrollar

todos los elementos requeridos para el correcttdnamiento del mismo.

En lo relacionado al modelamiento de las actividadee se realizan en las
diversas etapas que se dan con respecto al irecmada campeonato de juego,
estas acciones fueron disefiadas en los lenguajeédodelamiento Unificado

Rational Rose y Power Designer.

En Rational Rose, se pudo modelar diagramas corde ehsos de uso, mismo
que nos permite identificar las actividades queesdizan en una actividad; el
diagrama de secuencia que nos facilitdé las actidslay la secuencia que estas
tienen; el diagrama de clases, que permitié latifigacion de los actores y las

clases con sus respectivos atributos.

Con respecto a Power Designer, se aplico en loertie a los modelos orientados
a objetos, como el modelo conceptual, que fue ehrgado de describir el

contenido de informacion de la base de datos;nyaglelo fisico que nos permitio
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identificar claves primarias y foraneas para ladomeion de estructuras de

almacenamiento que se necesitaron para el manéarfermacion.

En cuanto al disefio de la aplicacion web, se empieherramientas como
Macromedia Dreamweaver, Utiles para programar eguige PHP que es el que
se empleo, también se rdecurrio al lenguaje JaviptSmismo que permitio

ejecutar animaciones como el reloj de la paginacpal; asi como también se

utilizé Macromedia Flash.

3.2 ANALISIS Y DISENO ORIENTADO A OBJETOS

3.2.1 ESPECIFICACION DE REQUISITOS DE SOFTWARE ERS (IEEE

-740) 1994

Desde el inicio del desarrollo de sistemas, el mas arduo fue la identificacion
de los requisitos del sistema. Esto es debido anques un proceso que pueda ser
determinado matematicamente, es un proceso enatllasl datos deben ser
extraidos de las personas y estos pueden varendeendo de la persona a la
cual estemos consultando; es por eso que la Ingeerie Requisitos nos brindo

las técnicas para hacer este proceso de una foas&ficiente y segura.
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Es asi como luego de aplicar diversas técnicas @afavantamiento de esta
informacion se obtuvieron los siguientes requisitpge fueron base para el

desarrollo de la aplicacion web para la Liga Batr&aMerced:

Levanto los nombres de los clubes que pertenedarliga La merced estos

estan dados por el secretario de La Liga. Est@aedos por codigo_clu,

nombre_club, fundacion_club, colores_club, jurididab

e Levantamiento de las personas que pertenecen a atabladesde el afio
anterior por parte de la liga id_persona_club, meskpersona_club,
apellidos_persona_club, nombre_club, edad_perstrig td cargo

* Ingreso de nuevos clubes que han solicitado paatcdn en la Liga a la
Institucibn a cargo de los dirigentes a la liga, cldb, nombre club,
fundacién_club, colores_club, juridico_club,

e Levantar las disciplinas deportivas que se requpe parte de la liga
codigo_dis, nombre_disciplina, descripcion_disaipli

» Levantar para cada una de las disciplinas la divigue necesita por parte de
la liga id_division, nombre_division, descripcidiividion

» Levantar las categorias de las diferentes diseiplipor parte de la liga con:
id_categoria, nombre_categoria, descripcion_caiggor

* En toda disciplina deportiva se necesita sab&yéelero de los deportistas con:
id_género, nombre_género

» Cada persona tendra un cargo diferente (Depodisligectivo )asi: id_cargo,

nombre_cargo, descripcion_cargo
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Entrega de datos de la directiva de cada club potepdel club con los
siguientes requisitos: id_persona_club, id_cargmbre_club,

Entrega de solicitud de inscripcion en el campenat parte de la directiva
del club a la liga con los siguientes datos: nomtdtd, nombre_disciplina,
nombre_categoria, nombre_division, nombre_genero

Adjuntando a la solicitud de inscripcion la nomine los deportistas
id_persona_club, nombres_persona_club, apellidosopa_club,
nombre_club, edad_persona_club, Id_cargo

Por parte de la comision técnica con los equipseritos, disciplina, division
y sexo se elabora el calendario de competenciaaa) donde cada equipo se
le asignara un cédigo, se elaborara para la prismeeggunda etapa

Para cada fecha de juego se necesita id_dismiptincategoria, id_genero
fecha_juego, fecha _partido, hora_juego, Id_cl@ada fecha de juego tiene
un vocal, asignado segun el sorteo realizado paraldboracion del
calendario de competencia al azar dependiendddgaaa)

Cada partido debe tener una acta de juego dondspseifique lo siguiente
id_acta_juego, id_disciplina, id_divisién, id_caidg, id_genero, id_etapa,
fecha_juego, fecha partido, (id_club_vocal) vo@tuino

(Para consulta y par guardar) Para cada acta de pada equipo debe tener
id_acta _juego, id_club, id_club id_persona_cluiltado o suspendido de

cada equipo (local y visitante)
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El sistema debe generar reportes donde se encusnfteta de juego los
equipos participantes con sus respectivos jugadareel encabezado de cada
acta de juego

El sistema debe crearse una tabla con los golesada persona e irlos
acumulando durante el torneo Id_persona, goles.

Para los resultados se elaborara una acta de saqu® realizada por la
comision de disciplina con las actas de juego, lmasiguientes datos, acta de
sancién, fecha de juego, fecha de partido, divjsilisciplina, etapa, genero,
categoria.

Cada acta de sancion realizara el informe de tlodogartidos realizados en la
fecha jugada con los siguientes datos por partidonbre de los equipos,
resultado dado del partido.

Con respecto a los jugadores de cada club tenévawmsbre infractor,
Infraccion, Sancion, base legal, tarjeta amarilla,cuando tienen sancion.

El sistema debe acumular las tarjetas amarillasjgsrdurante todo el
campeonato por la comision de disciplina para pashaitir los reportes
semanales y saber el equipo mas disciplinado detancio una puntuacion a
la amarilla y el doble a la roja.

El sistema debe acumular las amarillas obtenidasupgugador, y cada 4
amarillas el jugador sera suspendido por un partmy la comision de
disciplina

Si el jugador obtuvo en el partido un tarjeta sg&a suspendido dos partidos,

por la comision de disciplina
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* Si el jugador al ser expulsado con tarjeta rojaateacumuladas varias
amarillas estas seran borradas automaticamentég pomision de disciplina.

* El sistema debe generar automaticamente la acuibmlate puntos por
partido ganado o empatado y los goles a favor coatra de cada uno de los
clubes. Ademas emitira semanalmente la tabla deiposs de los clubes por
categoria y también la tabla de goleo de los jugesiaesta operacion esta a
cargo de la comision técnica.

» Con los equipos clasificados a la etapa final detdo se elabora un nuevo
ciclo de competencia.

» El sistema debe generar antes de la competiciénaios@s de los deportistas

habilitados para cualquiera de las disciplinas.

3.2.2 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

A través de éste diagrama se pudo mostrar lasidistoperaciones del sistema y

la relacién con su entorno.

En el diagrama de casos de uso se encuentran csumaas la Liga, los clubes,
los jugadores y la directiva. El club se encuedirectamente relacionado con los
jugadores ya que cada uno de ellos cuenta conespeativos jugadores; asi
mismo se encuentra relacionado con la directivatpugue cada club cuenta con

una directiva que lo representa.
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El club posee campos que permiten identificarloacteente, ellos son: nombre,
direccion, colores, teléfono, fecha de fundaci@ehé de juricidad, historia y su
alias. Los jugadores también poseen campos queéelaifican asi tenemos:
nombres, apellidos, direccion, teléfono, fecha deimiento, fecha de ingreso al
club, foto. Asi también la directiva de cada clullerta con: nombres del

presidente, vicepresidente, secretario, tesorecales.

El club solicita a la Liga Barrial La Merced la angpcion para participar en su
organizacion, para lo cual el club le hace llegdatla informacion necesaria para
esta accion; dentro de la informacion solicitadeeseuentra la disciplina o las
disciplinas en las que el club solicitante deseatigi@ar si todos los

requerimientos se encuentran en regla, el clubgstscrito.

Luego de la inscripcion, la Liga luego de revisaririformacion de jugadores,
entrega al club la ndmina de los jugadores hatidgapara participar en el
campeonato, ademas la Liga la Merced es el organgstoargado de asignar los

periodos de juego, la categoria en la que parti@ipg la division.

Con los clubes inscritos y sus jugadores se en@reniebidamente habilitados,
comienza el campeonato, luego de terminado el mitanbiga da a conocer los
resultados de los diferentes partidos jugados,ses@amo se dan a conocer los
respectivos reportes de resultados y por endd@na la tabla de posiciones.

GRAFICO N° 3.1: Diagrama de casos de Uso/er Pag. N° 185
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3.2.3 DIAGRAMA SECUENCIA

Este diagrama de secuencia permitio dar detalts @dsos de uso, aclarando al
nivel de mensajes de los objetos existentes, cambién muestra el uso de los

mensajes de las clases disefiadas en el contektmperacion.

Cada jugador envia hacia el club en el cual vartecjgear toda la informacion que

necesita, asi mismo, el club recepta esta infordnaenviada por el jugador para
que pueda patrticipar en él. De igual forma, ladafiva de cada club, envia datos
con respecto a ellos, de igual manera esta infaémaes receptada por el club

para registrarlo.

El club solicita a la liga la respectiva inscriptiéon el fin de poder participar en
ella, si todo se encuentra adecuado al reglamemstatutos la liga envia su

aceptacion a que patrticipe.

Asi mismo, el club luego de ser aceptado, enviaskxipcion en la disciplina en
la que desea participar, y esta a su vez es almdaeen un registro llamado
disciplina, y de igual forma se remite la aceptacde la inscripcion a esa

disciplina.

El club también tiene que entregar a la liga lanmfacion referente a jugadores, y

la liga a su vez expide la nbmina de jugadoredlitedns para jugar.
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La liga luego de ello, registra los periodos enregistro que toma el mismo
nombre, luego de asignado el periodo se da a corma@spectivo club. Asi
mismo la liga es la encargada de establecer lasidiivide acuerdo a los

requerimientos que se solicitan, y este a su vad@snado y asignado al club.

La liga es la encargada de iniciar el campeonaatmacena los mismos en un

registro denominado campeonato.

El campeonato se da inicio con la participacionickgente de los clubes

participantes.

Los clubes solicitan conocer los resultados, ya egstes se encuentran en un

registro de almacenaje llamado de igual manerdtaess.

Los resultados obtenidos del registro denominadaltados, pasa en primera
instancia a conocimiento de la liga, luego de lal ¢os respectivos reportes son
remitidos hacia los clubes.

La liga es la encargada de almacenar de acuerds eesultados, las tablas de
posiciones, las cuales se almacenan en registnoselcanismo nombre, para

posteriormente por medio de reportes se den a eoados clubes.

GRAFICO N° 3.2: Diagrama de SecuencMer Pag. N° 186
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3.2.4 DIAGRAMA DE CLASES

Con el Diagrama de Clase se realiz6 el disefioanélisis del sistema. A través
de ell, la estructura de clases del sistema seifispecon relaciones entre clases
y estructuras de herencia. Durante el andlisisidedma, el diagrama se desarrolla
buscando una solucion ideal. Durante el disefimsseel mismo diagrama, y se

modifico para satisfacer los detalles de las impletaciones.

Los jugadores, denominado como actor, cuenta cenatdbutos que dan a
conocer todos los datos con respecto al mismoeasittos: nombres, direccion,
teléfono, fecha de nacimiento, fecha de ingresa yosografia, el niumero de

cédula de cada individuo actua como clave del tregisgresado.

Asi ademas el actor, jugador, se encuentra a suelazionado con la clase
denominada sexo, en una relacion de uno a muehossima cuenta con atributos
como el codigo de sexo y el nombre de sexo. Ofeign directa que tiene
jugador es hacia la clase goleadores, en unadaelaa uno a muchos, la misma
gue cuenta con su codigo de goleador, cantidadecla; esta a su vez contiene

la operacion actualizar.

El actor jugador, posee una relacion de uno a naucba el actor club, la que

contiene atributos como cédigo, nombre, direccwipres, teléfono, fecha de
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fundacion, fecha de juricidad, historia; tambiérsg® operaciones con las cuales

trabaja como son agregar y actualizar.

El actor denominada club, se encuentra a su vazioelada con el actor directiva,
en una relacién de uno a muchos, el mismo tierteuéds que le identifican como
son codigo, nombre del presidente, vicepresidesgesetario, tesorero, vocales;

asi mismo cuenta con operaciones tales como agyegaunalizar.

El actor club, asimismo se encuentra relacionadamtea muchos, con la clase
campeonato, la misma que se compone de los asibodaligo, nombre,

modalidad, etapas; posee ademas las operacioregaagr actualizar. Esta a su
vez en una relacion de uno a muchos se encuentralada a la clase periodo, la

misma que contiene atributos como caodigo, fechaid®, fecha de finalizacion.

La clase campeonato mantiene una relacion de muahaso con la clase
disciplina, la cual cuenta con atributos como codygnombre de disciplina;
ademas controla operaciones de agregar y actuallzarclase disciplina
igualmente posee relacion directa con las clasegy@das y division, las cuales
cuentan con los siguientes atributos cédigo degoasite, nombre, fecha maxima y

minima con respecto a categoria.

En lo referente a division tenemos codigo y nombésegle mencionar ademas que

ambas clases gozan de operaciones como agregaayiza.
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La clase campeonato ademas cuenta con una reldeiano a muchos hacia la
clase resultados, la misma que cuenta con atridates como codigo, tipo de
resultado, equipo 1, equipo 2 y puntajes de ambompes, fecha de partido y de
juego; tiene ademas operaciones como agregar \alaetu Es ademas de
mencionar que la clase resultado es una de lasim@d@rtantes dentro este

diagrama.

La clase resultado se encuentra relacionado colada sanciones en una relacion
de uno a muchos, la misma cuenta con los siguiaitdsitos, cédigo, tipo de
sancion, base legal, infraccion, acumulacion, pesebn; contiene ademas

operaciones como actualizar y agregar.

La clase resultado, se vincula con la clase possicen una relacion de uno a
muchos, la clase mencionada cuenta con los atspa@aligo, jugados, ganados,
perdidos, empatados, puntos, goles a favor, get@bidos, gol diferencia; cuenta

asimismo con la operacion actualizar la misma tpleja con la clase resultados.

Importante es de mencionar que la clase resulssloglaciona de uno a muchos
con la clase goleadores antes mencionado ya qagestde ella se actualiza esta

clase.

GRAFICO N° 3.3: Diagrama de clase¥ger Pag. N° 188
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3.3 MODELO ORIENTADO A OBJETOS

3.3.1 MODELO CONCEPTUAL DE DATOS

El modelo conceptual se utilizo para describir é&sfjuemas conceptuales. El
objetivo del disefio conceptual fue describir eltenido de informacion de la
base de datos y no las estructuras de almacenangeet se necesitaran para

manejar la informacion.

En el modelo conceptual tenemos a la tabla clutu# consta de los atributos
nombre, teléfono, fecha de fundacion, fecha decigad, historia, alias,

observaciones, posee como codigo de identificagli@tributo codigo_clu. Esta a
su vez mantiene relacion con la tabla directivajya cada club tiene su propia
directiva, en ella se encuentran los siguientebuts nombre del presidente,
vicepresidente, secretario, tesorero, vocales,afedé inicio, fecha final de

administracion, observaciones, como cédigo princg®a encuentra el atributo

codigo_dir.

La tabla jugadores cuentan con los siguientes uatrsb nombres, apellido,
direccion, teléfono, fecha de nacimiento, foto gavacion, el cédigo esta dado
por el nimero de cédula de cada jugador. La talgladior se encuentra vinculada

con la tabla pases, los atributos de esta son feéehaicio, finalizacion y pase
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activo, el cédigo principal es el atributo codigaspesta tabla al mismo tiempo

depende de la tabla club.

Es de mencionar ademas que la tabla jugadoresdiepe la tabla sexo la misma
que posee los siguientes atributos nombre se segao godigo principal es

codigo_sex. La tabla jugadores se encuentra relage con la tabla habilitados
con el fin de verificar si un jugador puede o neotipgpar en un campeonato. La
tabla habilitados cuenta con los siguientes awbubtal amarillas, total rojas y

goles de similar manera posee un codigo principales codigo_hab.

La tabla habilitados mantiene relacion con la taddaciones que posee los
atributos amarillas, rojas, sancion inicio, sandiany observaciones, a su vez su
codigo es el atributo codigo_san. Es importanteatas ademas que existe un
reglamento establecido para cada sancion es caimdadda depende de la tabla
reglamento que contiene los siguientes atributéieaanion, sancion, base legal,

suspendidos y observaciones, su clave principabeigio _reg.

La tabla habilitados también tiene una dependemtifacta con la tabla
campeonato de ella se obtienen los siguientesutdstfecha de inicio, fecha de
finalizacion, nombre, modalidad y observaciones, @digo principal es
codigo_cam. La tabla campeonato depende de la tedk@ ya que cada

campeonato se realiza dependiendo de este.
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La tabla campeonato igualmente depende de lasstablegoria que posee los
atributos nombre, observacion y su codigo princgoaligo _cat. La tabla division
que tiene los siguientes atributos nombre, fecha ypoobservaciones, su codigo
es codigo_div. Finalmente, depende de la tablapiitsa nombre, participantes y

observacion, su codigo principal es codigo_dis.

Asi mismo tenemos la tabla calendario la que depéeda tabla campeonato, la
tabla tiene los atributos fecha y su codigo priacgodigo_cal. Esta a su vez hace

que la tabla sanciones tenga dependencia de esta.

A continuacion encontramos la tabla partido quiepethde de la tabla calendario,
la misma que cuenta con los atributos nhombre yoéigo principal codigo_ptd.
La tabla resultado partido depende de la tabladoarta tabla resultado partido

depende de los siguientes atributos marcador tyibuto principal codigo_rpr.

Finalmente, la tenemos la tabla participantes lal alepende de la tabla
campeonato y club. La tabla participantes posesitpsentes atributos jugados,
ganados, perdidos, empatados, puntos, goles a, fgeodes recibidos, goles
diferencia, numero de sorteo y observacion su odgigcipal es codigo_par. La

tabla resultado partido depende de la tabla ppatites.

Es de destacar que se cuenta con las tablas usaaritos siguientes atributos

usuario, contrasefia, nombre, apellido, direcciétéfano y email, su atributo
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principal es codigo_usu. Mantiene dependencia aotabla bitacora, la misma

gue posee los atributos fecha, hora, sql, su g@exreipal es codigo_bit.

GRAFICO N° 3.4: Modelo conceptual de datoger Pag. N° 190
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3.3.2 MODELO FiSICO DE DATOS

El modelo fisico de datos incluye todos los asped® disefio del modelo de la
base de datos, ya que permite modificar sin cambmrcomponentes de la

aplicacion.

En el modelo fisico tenemos a la tabla club la coakta de los atributos nombre,
teléfono, fecha de fundacion, fecha de juricidadtonia, alias, observaciones,
posee como codigo de identificacion el atributoigodclu. Tenemos ademas la
tabla directiva, en ella se encuentran los sigagenatributos nombre del
presidente, vicepresidente, secretario, tesorevoales, fecha de inicio, fecha
final de administracién, observaciones, como coédgigacipal se encuentra el
atributo codigo_dir; esta tabla también posee tibwb extra que es codigo_clu,
gue es la migracion del cédigo de club que muéstdependencia de esta hacia la

tabla club.

La tabla jugadores cuentan con los siguientes uatrsb nombres, apellido,
direccion, teléfono, fecha de nacimiento, foto gavacion, el cédigo esta dado
por el numero de cédula de cada jugador; ademasnseentra el atributo
codigo_sex que indica la dependencia de esta talda tabla sexo. La tabla
jugador se encuentra vinculada con la tabla pdeestributos de esta son fecha
de inicio, finalizacién y pase activo, el codiganpipal es el atributo cédigo_pas;

esta tabla al mismo tiempo depende de la tabla; ¢tulbabla pases a su vez
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depende de las tablas jugadores y club ya que tensus codigos principales en

esta tabla como son cedula_jug y codigo_clu resfaacente.

La tabla sexo posee los siguientes atributos nosmeExo y su codigo principal
es codigo_sex. La tabla habilitados cuenta consigsientes atributos total
amarillas, total rojas y goles de similar maneraggoun codigo principal que es
codigo_hab y ademas cuenta con las claves foramehgo cam y codigo_jug

quienes migraron de sus tablas campeonato y jugadespectivamente.

La tabla sanciones posee los atributos amarikgas,r sancion inicio, sancion fin

y observaciones, a su vez su codigo es el atriindggo _san; esta tabla mantiene
relacion con cuatro tablas, la tabla reglamentostoolave foranea codigo_reg, la
tabla resultado partido con su clave foranea codpgo la tabla resultado con su
clave foranea codigo_res, la tabla habilitadosstonlave foranea codigo_hab. La
tabla reglamento que contiene los siguientes atsbinfraccion, sancion, base

legal, suspendidos y observaciones, su clave pahes codigo_reg.

La tabla campeonato tiene los siguientes atribféoka de inicio, fecha de
finalizacion, nombre, modalidad y observaciones, @digo principal es

codigo_cam. De igual manera la tabla campeonattier@ncuatro claves foraneas
ellas son codigo_dis de la tabla disciplina, codag de la tabla categoria,

codigo_div de la tabla division y codigo_sex déalala sexo.
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La tabla categoria posee los atributos nombre,refosién y su cédigo principal
codigo_cat. La tabla divisién que tiene los sigtesratributos nombre, fecha tope
y observaciones, su codigo es codigo_div. La tdldeiplina y sus atributos son

nombre, participantes y observacion, su codigocpat es codigo_dis.

La tabla calendario tiene los atributos fecha yc&digo principal codigo_cal,
también se encuentra la clave foranea codigo_cara dabla campeonato. A
continuacion encontramos la tabla partido, la misjr@a cuenta con los atributos
nombre y el cédigo principal codigo_ptd, encontramademas la clave foranea
codigo_cal de la tabla calendario. La tabla redoltpartido posee los siguientes
atributos marcador y el atributo principal codigw, tenemos la presencia de dos
claves foraneas que son codigo_par de la tabl&iparites y codigo_ptd de la

tabla partido.

Finalmente, la tenemos la tabla participantes cqueee los siguientes atributos
jugados, ganados, perdidos, empatados, puntoss gofavor, goles recibidos,
goles diferencia, numero de sorteo y observacionc&digo principal es

codigo_par, tiene ademas las claves migradas delks campeonato y club con

sus claves codigo_cam y codigo_clu respectivamente.

Es de destacar que se cuenta con las tablas, aswarilos siguientes atributos
usuario, contrasefia, nombre, apellido, direcciétéfano y email, su atributo

principal es codigo_usu. También la tabla bitacdésamisma que posee los
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atributos fecha, hora, sql, su clave principal @$igo_bit, cuenta también con la
clave foranea codigo_usu de la tabla usuario, gasgudebe mantener un registro
de todas las actividades que realizan los diveusoarios dentro de la base de

datos.

GRAFICO N° 3.5: Diagrama fisico de datoger Pag. N° 192

3.3.3 SCRIPT DE LA BASES DE DATOS

ANEXO N° 3: Script de la Base de Datagr la Pag. N° 240

3.4 DISENO DE INTERFASES

Para la construccion de las interfases de nugsiieion seguimos dos plantillas
con similares caracteristicas en la forma, conacanes de acuerdo a su uso.

Estas plantillas han sido modeladas en Dreamweaver.

3.4.1 PLANTILLA PARA LA PANTALLA DE INFORMACION

Esta plantilla se utiliz6 en todas las paginasrderinacion que se encuentran

abiertas para todo el publico en el Internet. yapeada animacion y botones

utilizamos algunas herramientas que a continuatgdalamos:

GRAFICO N° 3.6: Plantilla Informaciényer Pag. N° 193
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1. Pelicula Flash con Imagenes de las Instalaciones eliga.- Para esta
animacién utilizamos en la creacion de la peliaMaDVDCreator; para
posteriormente mediante Flash MX transformarleadeafio y hacerlo gif.

2. Animacion de Texto Titulo de la Pagina En estegif animado creado en
Flash MX fue tomado de una préactica realizada eartGWNivel mediante un
Script ya existente.

3. Imagen del Sello de la Liga.Para la elaboracion de este sello se lo volvio a
graficar en Adobe PhotoShop

4. Animacion Sello de la Liga: Se utilizo en esta animacion imagepaso a
paso de PhotoShop y enlazadas fotograma a fotograrkash MX.

5. Menus Animados.- En la aplicacion de Estos menuds utilizamos una
Herramienta de Software denominada AllWebMenu; raisqoe tiene ya
estructurado algunos modelos de menus animados.

6. Cuadro de Texto y Botones.En lo referente a estos objetos se utilizaron

los propios de Macromedia Dreamweaver.

3.4.2 PLANTILLA PARA LA PANTALLA PRINCIPAL

Estas pantallas se encuentran dentro del Menun&iste tiene acceso solo
Administrador de la Aplicacion. Estas controlamtganizacion de las actividades
deportivas de la Liga y para la elaboracion de ienma se utilizé la misma base

que en la de Informacion con algunos agregados @oatinuaciéon enunciamos:
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GRAFICO N° 3.6: Plantilla PrincipalVer Pag. N° 193

Botones Flah.-Para estos objetos utilizamos los botones que widertro de

Dreamweaver en el Menu Insertar opcion Media.

1. Area de Botones de Control. Para esta area se utiliz6 una serie de
imagenes fabricadas en Adobe llustrador y PhotoSkopnediante
programacion van apareciendo segun el uso quecssitee

2. Reloj Digital.- Este servicio ha sido implementado mediante imégeue
con un script libre existente en el Internet haommaraciones con el reloj

interno de la maquina y las coloca correctamentia pantalla.

Para el Usuario y fecha que aparecen a los costagiasigrdo y derecho del reloj

respectivamente se lo hizo mediante programacion.

3.5 DISENO DE SEGURIDADES DEL SISTEMA

La seguridad en los sistemas de informacion y depado se convirtié en uno de

los problemas mas graves de solucionar.

Por la globalizacion de Internet. los administradode red tuvieron la necesidad
de crear politicas de seguridad consistentes dimaieaonexiones seguras, enviar

y recibir informacion encriptada, filtrar accesasf@rmacion, etc.
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3.5.1 SEGURIDAD POR CONTRASENAS

En esta pantalla ingresamos al sistema a travéssdelrio y la contrasefia para
esto utilizamos un formulario, dos campos de tgxtm boton. Al dar clic en el
boton hace un submit (enviar) al formulario par@ ge ejecute el siguiente

codigo PHP:

GRAFICO N° 3.8: Plantilla de Seguridad/er Pag. N° 194

if($_POST['controlUsuario’]==1){
$rsUsuario=sConsultarUsuario($_POST["usuario_uSuFOST["contras
ena_usu");
$nrsUsuario=$rsUsuario->RecordCount();
if($nrsUsuario>0){
session_start();
$ SESSION["codigo_usu"]=$rsUsuario-
>fields["CODIGO_USU"];
$_SESSION["usuario"]=$rsUsuario->fields["USUARIOSU"];
$ SESSION["'nombreUsuario"]=$rsUsuario-

>fields['"NOMBRE_USU"];

$ SESSION["apellidoUsuario"]=$rsUsuario-

>fields["APELLIDO_USU";



142

$_SESSION["ultimoAcceso"|=date("Y-n-j H:i:s");

header('Location:bienvenida.php’);

}
else{
print"<script  language='"javascript>alert(Usoari o  clave
incorrecta’); </script>";
1

En cual es comprobado tanto el usuario y la cosfiasa través de la funcion
sConsultarUsuario() que realiza una consulta SQd.lzase de datos y devuelve
un Recordset (registro) si los datos son correetasicia una sesion en caso

contrario emite un mensaje de “Usuario o clavermema’”.

GRAFICO N° 3.9: Cambiar Contrasen&er Pag. N° 194

En esta pagina se puede cambiar la contrasefiasdefi@ que ha iniciado una

sesion en el sistema.

Para realizar este proceso de cambio de contraséfissuario se le pide que

ingrese la nueva contrasefia dos veces como medidaglridad. Para esto se

utiliza el siguiente codigo escrito en JavaScript:

<script language="javascript">
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function guardar(){
if(Trim(document.finsertar.contrasenal_usu.value)'s|
Trim(document.finsertar.contrasena2_usu.value)¥= "
mensaje(1,0);
}else{
if(document.finsertar.contrasenal_usu.value ==
document.finsertar.contrasena2_usu.value){
document.finsertar.save.value=1;
document.finsertar.submit();
telse{
alert('Las Contrasefias que ha escrito no coincieelva a

escribir las Contrasefias en los dos cuadros’);

}

</script>

El cual verifica que la contrasefia no este en blgrmosteriormente comprueba
que tanto la primera como la segunda contraseinaigeales.

Luego que se ha comprobado todo se almacena la coetrasefia en la tabla
usuarios a traves del siguiente codigo:

if (isset($_POST["save"]){
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$rs=sActualizarUsuario($_SESSION['codigo_usu'],

$ POST['contrasenal_usu’);

if($rs!=0){
header('Location:index.php’);
exit;

}else{
print"<script language='javascript'>
alert('El registro no fue insertado, es posible gjuegistro ya
exista, si el problema persiste consulte al adtmadsr');
history.go(-1);</script>";

1

3.5.2 SSL SECURITY SOCKET LAYER

El SSL (Secure Sockets Layer) protege los datosfieados por http mediante el
cifrado activado por un certificado SSL en un s#owi Los certificados SSL

contienen una clave publica y otra privada.

La clave publica se utiliza para cifrar la inforntax y la privada para descifrarla.
Cuando un navegador se dirige a un dominio segsm, produce una
“presentacion” SSL que autentica el cliente y eliger y establece un método de
cifrado y una clave de sesion Unica. Entonces puedmenzar una sesion segura

que garantiza la privacidad e integridad del mensaj
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3.6 DESARROLLO DE LA APLICACION

3.6.1 PRUEBAS DE APLICACION

3.6.1.1PRESIDENTE DE LA LIGA BARRIAL LA MERCED

La aplicacion web que se ha implementado parada Barrial La Merced, de
acuerdo a su aplicabilidad, es decir el trabajoa par cual fue disefiado, se
encuentra en optimas condiciones, pues nos petemer un mejor control de la

informacion de nuestra institucion.

En lo referente a resultados, la aplicacion webaaéna dicha informacion, asi
mismo, los registros referentes a jugadores y slgjoe se encontraban en libros,

en la actualidad, las hallamos automatizados astreg computarizados.

En cuanto a los reportes que son importantes deletnouestra organizacion, la
aplicacion provee cualquier tipo consulta sobretema, la misma es simple,

mientras que las respuestas que se obtienen sotaproexactas.

La seguridad con que cuenta la aplicacion web, gpuedirse es certera, puesto
que solo personas autorizadas pueden tener accesita,ateniendo como

consecuencia que la informacién manejada es prgcisanuy alta confiabilidad.
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Es importante mencionar ademas, que la presentea@ph, cuenta con un
entorno comodo de manejar, en especial para persqua no poseen los

conocimientos necesarios para maniobrar una aplicae este nivel.

3.6.1.2 PRESIDENTE DE LA COMISION DE DISCIPLINA DE LA LIGA

BARRIAL LA MERCED

Con la creacion de la pagina web y el softwareaslg@rado reunir por medio de

modulos los diferentes informes de las comisiones.

La COMISION DE CALIFICACION con sus informes de atacion de

jugadores en sus diferentes disciplinas.

COMISION DE DISCIPLINA con sus informes de falles lo que respecta a la

emision de sanciones, Y,

COMISION TECNICA con la elaboracion de los calemosrde juegos. Esta
facilidad tecnolégica hara que quienes formamotemhe las comisiones podamos
hacer uso de la pagina para ingresar datos e iefoynasi ahorramos un 80% del
tiempo que nos llevaba hacerlos, con la finalidedsdr mas organizados y

eficientes en el desarrollo de futuros campeonatos.
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3.6.2 PRUEBA FUNCIONAL

3.6.2.1PRESIDENTE DE LA LIGA BARRIAL LA MERCED

La aplicacion web, de acuerdo a las funciones igme gue cumplir, como son la
de ser una pagina de informacion, almacenar infoidna emitir reportes,
controlar el flujo de datos, se puede decir querésente aplicacion cumple con

todos estos objetivos para la cual fue creada.

Es asi como en lo relacionado a difundir al pubkobre el deporte barrial,
informacion sobre la Liga Barrial la Merced, aalales que se llevan a cabo,
calendario de juegos, tablas de posiciones, semsi@ que toda esta informacion

se encuentra funcionando en condiciones inmejasable

En lo concerniente al almacenaje de informaciénaesila de clubes, jugadores,
campeonatos, resultados, sanciones; se puede icorple la operacion

almacenar estos datos se encuentran en excelacterfamiento.

Un factor trascendental dentro de nuestra orgaidizason los reportes, los de
mayor relevancia conciernen a los reportes de tdblgosiciones, resultados,
sanciones, clubes, jugadores, los mismos que stiid@sncon gran eficiencia por

la aplicacién web.
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De similar forma, el flujo de toda la informaciénegcircula por la Liga Barrial
La Merced, es controlada de extraordinaria mangehjdo que se encuentra
debidamente organizada, con esto se concluye ouigjetlvo principal de lograr

un optimo funcionamiento fue cumplido a cabalidad.

3.6.2.2PRESIDENTE DE LA COMISION DE DISCIPLINA DE LA LIGA

BARRIAL LA MERCED

Esta es la parte mas importante de la pagina welonsionalidad nos ha dado la
facilidad de ingresar con mayor velocidad y certkmainformes, la creacion
automatica de los calendarios de juegos, los repale las sanciones a cada uno
de los jugadores inscritos y calificados asi coamhbién a los clubes ha hecho
que la creacion de moédulos sea uno de los aspechssrevelantes por su

funcionalidad.

Esta funcionalidad era la que estabamos buscarsdmilembros de la Comisién
de Disciplina, ya que con esto nosotros podemosesag todos los datos que
corresponden a las sanciones de tarjetas amantlgs, suspensiones, multas,

etc.

Y de esta manera se consigue optimizar recursosamosn econdmicos y

principalmente acortando el tiempo de reunion deM@mbros de la comision.
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3.6.3 PRUEBA DE DESEMPENO

3.6.3.1 PRESIDENTE DE LA LIGA BARRIAL LA MERCED

El desempefio de la aplicacion web, en todos logcasp para el cual fue
disefiada es optimo, puesto que evidencia grandesoahde tiempo y recursos

humanos y materiales.

Los ahorros de tiempo se pueden observar al téodryf rapido acceso a una
determinada informacién, debido a que anteriormesgetenia que buscarla
manualmente. Asi mismo, en cuanto a los reporiasipalmente de resultados y
tabla de posiciones se obtienen los datos en tamloemto al encontrarse en el

Internet.

Se advierte un elevado desempefio de la aplicacetm también, al permitirnos
generar mediante el ingreso de clubes y jugaddresspectivo calendario de
juegos automaticamente, ademas que la participal@érada club sera aleatoria

de acuerdo con el sistema.

La Liga Barrial La Merced es la beneficiada, altaoiwon el alto desempefio de la
aplicacion web, el ahorro de recursos es igualm&ascendente, pues, en el
mismo sistema se encuentra almacenado toda lamaéidn de la Liga La

Merced, evitando la acumulacion de registros endib
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En lo referente al recurso humano, el sistemanedrgarse de llevar los registros
de partidos, puntos por partido, sancionados, eugil@ esta informacion
importante se encuentre circulando por diversasosjato que trae como

consecuencia la no confiabilidad de esta infornracio

3.6.3.2 PRESIDENTE DE LA COMISION DE DISCIPLINA DE LA LIGA

BARRIAL LA MERCED

Se ha realizado las pruebas necesarias y se baevigtl desempefio del software
nos ha dado eficiencia, y con la creacion de lder®s se ha logrado facilidad y

comprension para poder navegar por la pagina.

3.7 GUIA DEL SISTEMA

3.7.1 REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

DE LA MAQUINA

MICROPROCESADOR Pemtiun(R) 4 CPU 3.00 Ghz.

RAM 512 Mb.

SISTEMA Windows XP profesional
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DEL SOFTWARE

MACROMEDIA Flash Mx
Dreamweaver
ADOVE Photoshop Cs.

llustrador Cs.

WANPS5 1.4.4 Apache, Myadmin, Mysq|
ALL WEBS MENU Herramienta Java Script
WIN DVD CREATOR Editor de Video
INTERNET EXPLORER Navegador de Internet

3.7.2 REQUERIMIENTOS DE USUARIO
Para acceder simplemente a la Pagina de informaeiéesitamos:
* La maquina debe contar con Internet Explorer u méneegador de red.

e Para mejor funcionamiento Memoria RAM

3.7.3 MANUAL DEL USUARIO

ANEXO N° 4: Manual del usuariover Compac Disc (CD N° 1 MANUALES)

3.7.4 MANUAL DEL PROGRAMADOR

ANEXO N° 5. Manual del ProgramadorVer Compac Disc (CD N° 1

MANUALES)
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Al final de la presente investigacién y apoyandoandos resultados obtenidos,

se ha podido llegar a las siguientes conclusiones:

La utilizacion de la aplicacion web en la Liga Bart.a Merced, optimizo la
forma en la cual se maneja la informacion; es asgioclos datos referentes a
los clubes, jugadores, campeonatos y resultadosinzdo un gran

desenvolvimiento y eficiencia en el control y ale@@miento.

La veracidad y rapidez con la que podemos tenesaca la informacion en la
Liga Barrial La Merced es otro factor importanteg gyue gracias a la
implementacion de esta aplicacion los datos estanestos de tal manera que

sean facil localizarlos y difundirlos mediante rgps visuales y escritos.

Se ha implementado la primera aplicacion web pawa liga barrial de la
Provincia de Cotopaxi, convirtiendose en la piordgda implementacion de
nuevas tendencias tecnologicas al servicio del Be@arrial de la Provincia

y del Pais
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El funcionamiento de la Liga Barrial La Merced ysstomisiones, mejorara
notablemente con el transcurso del tiempo debidgua las personas
interactian con la Liga La Merced teniendo acceda aformacién que
requieran en todo momento, haciendo que esta aag@dn funcione de

manera eficaz.

Con la implementacion de la Aplicacion Web se netéaumento del
autoestima de cada uno de los deportistas; ya euecada una de sus
actuaciones realizan su mejor esfuerzo para qudubusalga victorioso y su

resultado sea difundido a nivel mundial.

Para la construccion de la Aplicacion Web se héizatio el software
adecuado, ya que al ser encontrado de forma libed internet ha permitido
el andlisis, disefio y creacion de dicha aplicaditen manera sencilla;

optimizando el recurso econémico.
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4.2 RECOMENDACIONES

En base a los resultados obtenidos y consideraadoamportancia de la

investigacion nos permitimos recomendar lo sigaent

* ElI manejo del sistema debe hacerlo personal capacipara disminuir el
riesgo de dafios o manipulacion inadecuada de tanimaicion. Ya que el
sistema esta diseflado para seguir un Organo requdea iniciar la
competencia deportiva en cualquier disciplina yegatia, por lo que se
recomienda que los ejecutores del proyecto sean elosargados la

administracion del sistema.

e El mantenimiento del hardware como en software ebmgue funciona la
Aplicacion debe hacérselo por profesionales entlersden la materia y de una

manera periodica para que tenga una vida Gtil dehosuafios

» Liga Barrial “La Merced” debe informar inmediataneml administrador del
sistema de cambios que se realicen en sus estatugamentos para la

actualizacion en la Aplicacion

 La actualizacion de la pagina web, se considera debe realizarse
semanalmente debido a que los juegos de cada caaipeee realizan

especialmente los fines de semana
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Instituciones Publicas y Privadas realicen conventon la Universidad
Técnica de Cotopaxi para que sus estudiantes enatiste tipo de trabajos

investigativos que van en beneficio de la proviryca pais.

Liga Deportiva Barrial “La Merced” debe socializat presente trabajo
investigativo, con la finalidad de dar a conocemie€l cientifico y tecnoldgico

con gue cuentan los estudiantes de la Universiédadita de Cotopaxi.
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GLOSARIO DE TERMINOS

ANIMACION: es una simulacion de movimiento producida mediantgenes
que se crearon una por una; al proyectarse suossita estas imagenes
(denominadas cuadros) se produce una ilusion deinmevo, pero el
movimiento representado no existio en la realida€e. basa en la ilusion de

movimiento (llamada persistencia de la vision).

APLICACIONES: son los programas con los cuales el usuario fintetactia a

través de una interfaz y que realizan tareas (ides éste.

BASE DE DATOS: es un conjunto de datos que pertenecen al mismexton

almacenados sistematicamente para su uso posterior.

En este sentido, una biblioteca puede considetaraebase de datos compuesta
en su mayoria por documentos y textos impresosapsl @ indexados para su

consulta.
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C:
CALIFICACION: es un sistema complementario de las exigenciasalef,
para contribuir a la mejora de la calidad y efiaade un determinado objeto o

persona.

CATEGORIA: Es la etiqueta o rotulo bajo la cual pueden estagirados todos

los elementos que posean atributos comunes.

CONTRASENA (PASSWORD EN INGLES) O CLAVE: es una forma de

autenticacion que utiliza una informacion secredeapcontrolar el acceso hacia
algun recurso. La contrasefia normalmente debe neste en secreto ante
aquellos a quien no se les permite el acceso. Aguglie desean acceder a la
informacion se les solicita una clave, si conocemaonocen la contrasefa, se

concede o se niega el acceso a la informacion sssalal caso.

DIAGRAMA: Es una forma de representar graficamente un fem@npeoceso u

organizacion determinado.

DISENO: tiene varias acepciones del término anglosajorgdégDel, referente
al signo, signar, sefalar, sefial, indicacion gaaftte sentido o direccion)

representada



160

INTERNET: es una red mundial de computadoras interconectadasun
conjunto de protocolos, el mas destacado, el TCRfarece por primera vez en
1960. También se usa este nombre como sustantimairco/ por tanto en
minuUsculas para designar a cualquier red de ragesisp las mismas tecnologias

que Internet, independientemente de su extensilinque sea publica o privada.

JAVA: es una plataforma de software desarrollada porMiarosystems, de tal
manera que los programas creados en ella puedantafe sin cambios en

diferentes tipos de arquitecturas y dispositivanmatacionales.

MYSQL: es un sistema de gestion de base de datos, rauitimultiusuario con
mas de seis millones de instalaciones[1]. MySQL dd3arrolla MySQL como
software libre en un esquema de licenciamiento. @l un lado lo ofrece bajo la
GNU GPL, pero, empresas que quieran incorporarlopmemuctos privativos

pueden comprar a la empresa una licencia que testpeese uso
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ORGANIGRAMA: es la representacion grafica de la estructuranagtva de
una empresa u organizacion. Representa las estasictiepartamentales y, en
algunos casos, las personas que las dirigen, lacian esquema sobre las

relaciones jerarquicas y competenciales en vigda enganizacion.

PAGINA WEB: es una fuente de informacién adaptada para ladNVuitle Web
y puede ser accedida mediante un navegador denéhtefEsta informacion
generalmente es presentada en formato HTML y ppemeer de vinculos hacia

otras Paginas mediante hipervinculos (también égdascomo ligas o links).

PHP: es un lenguaje de programacion usado generalrpardda creacion de
contenido para sitios web. PHP es un acronimo rectg que significa "PHP
Hypertext Pre-processor” (inicialmente PHP Too]f@rsonal Home Page
Tools), y se trata de un lenguaje interpretadoapada la creacion de

aplicaciones para servidores, o creacion de cafdatinamico para sitios web.

PLATAFORMA: es precisamente el basamento, ya sea de hardvsaferare,

sobre el cual un programa puede ejecutarse. Ejemfijmicos incluyen:
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arquitectura de hardware, sistema operativo, lgegude programacion y sus

librerias de tiempo de ejecucion.

Mediante cualquier medio y sobre cualquier soparn@dgico, digital, virtual en
dos o mas dimensiones. Es el proceso previo degooa€ion mental "pre-
figuracion” en la busqueda de una solucion en cialgcampo artes aplicadas,

ingenieria, arquitectura.

PROGRAMACION: al acto de crear un programa de computadora, yuirton

concreto de instrucciones que una computadora pejedetar. EI programa se
escribe en un lenguaje de programacién, aunqueiéande pueda escribir
directamente en lenguaje de maquina, con cieriteuttdd. Un programa se puede

dividir en diversas partes, que pueden estar asait lenguajes distintos.

REGLAMENTO: es una norma juridica de caracter general digtad&!| poder
ejecutivo. Su rango en el orden jerarquico es inatachente inferior a la ley v,
generalmente, la desarrolla. Por lo tanto, segimagoria de la doctrina, se trata
de una de las fuentes del Derecho, formando pués gel ordenamiento juridico.

La titularidad de la potestad reglamentaria viesg®gida en las constituciones.
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SEGURIDAD INFORMATICA: es un estado de cualquier sistema nformatico
gue nos indica que ese sistema estéa libre de petigfio o riesgo de forma que
los recursos del sistema de informacion (matemnfakrinatico o programas) de una

organizacion sean utilizados de la manera que@dide

SISTEMA: agregado de cosas organizado y autocontenidarigkpto tiene dos
usos muy diferenciados, que se refieren respectintama los sistemas de
conceptos y a los objetos reales mas o menos cmaple dotados de

organizacion.

UML (Unified Modeling Language): es un lenguaje que permite modelar,
construir y documentar los elementos que formasistema software orientado a
objetos. Se ha convertido en el estandar de facta thdustria, debido a que ha
sido impulsado por los autores de los tres métoaas usados de orientacion a
objetos: Grady Booch, Ivar Jacobson y Jim Rumbalggtos autores fueron
contratados por la empresa Rational Software Coa gaear una notacion

unificada en la que basar la construccion de suarmentas CASE.
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WWW: es un sistema de navegador web para extraer digsnéa informacion

llamados "documentos” o "paginas web". Puede retea "una web" como una
pagina, sitio o conjunto de sitios que proveen rimfcion por los medios
descritos, o0 a "la Web", que es la enorme e inteciada red disponible

practicamente en todos los sitios de Internet.
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GRAFICOS

CAPITULO |

GRAFICO N° 1.1: PRIMER CAMPEON DE FUTBOL DE LA LIGA

DEPORTIVA BARRIAL “LA MERCED”

-4,‘ il L} X '

- uipo Dos deMnyownpe& de futbol Inter Ligas 1991

FUENTE: Revista de FEDENALIGAS 2000
REALIZADO POR: Grupo Investigador

GRAFICO N° 1.2: PRIMER CAMPEON FEMENINO DE LA LIGA

DEPORTIVA BARRIAL “LA MERCED”

Equipo campedn Femenino de Indor futbol (1991 ) Sur Centro

FUENTE: Revista de FEDENALIGAS 2000
REALIZADO POR: Grupo Investigador
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GRAFICO N° 1.5: ELEMENTOS DEL CICLO DE VIDA

. [ - Resultads
Fase 1 | ,_,-"-- r-'*‘. evaluable

¥
] Py
| ae ]
____l:ar e
Actividades Produgto
|:||i=||1'|ﬁq_';-||'||l,"\ Y Timal del
o 7, desarcolla
- . =g J
Healimentacion =
i ¥

Phegcazian de -
{'IIJIliI]lI}I r
FUENTE: www.rational.com/uml.

REALIZADO POR: Grupo Investigador

GRAFICO N° 1.6: DESCOMPOSICION DE UNA FASE EN

SUBFASES

|_|_ Sub-contratado ||

.

FUENTE: http://www.rational.com/uml/
REALIZADO POR: Grupo Investigador
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GRAFICO N° 1.7: ESQUEMA GENERAL DE OPERACION DE UNA

FASE
pl':lu'r:fcrln' e 1n
Tase anterior — — | a lie Tase pusterioe
e, | Tareas propins o
F; ? la fase v
 Decumentos Mt fuse [lm:unu.ntm
v productos : | W alidacion del trabajas | * ¥ prevductos
| ile entrada [ L de salida |
- A H.eplnmf‘cacmn 'r.fo
i T e

Expericncin ]
acumulada L

FUENTE: http://www.rational.com/uml/
REALIZADO POR: Grupo Investigador

GRAFICO N° 1.8: PROCESO DE CONSTRUCCION Y CICLO DE VIDA

PROCESODE
CONSTRUCCION

FUENTE: http://www.rational.com/uml/
REALIZADO POR: Grupo Investigador
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GRAFICO N°1.9: MODELO DE CICLO DE VIDA CASCADA

FUENTE:http://www.rational.com/uml/
REALIZADO POR: Grupo Investigador

GRAFICO N° 1. 10: FASES DEL MODELO DE CICLO DE VIDA

CASCADA

cascada

Ingenieria de
requerimientos

Diseflo i
Especificacién 1

i

Codificacion -

Verificacion s ¢

Entrega v !
mantenimiemnta

1
I
/

FUENTE: http://www.rational.com/uml/
REALIZADO POR: Grupo Investigador
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GRAFICO N° 1.11: CONFORMACION DE LA EMPRESA UML

Booch'91 OMT -1 Otros Métodos OOSE

Booch'93 ON

Ta¥

Unified Method 0.8

Revision por
parte del
publico

OOPSLAOS

UML 0.9 vy 0.91 Junio del 96 v Octubre del 97
Experiencia de las
empresas participantes gn
UML \\\A
\Uhﬁ, 1.0 Enero del 97
UML 1.1 Septiembre del 97

FUENTE:http://www.rational.com/uml/
REALIZADO POR: Grupo Investigador

GRAFICO No 1.12: DIAGRAMA DE SECUENCIA

: Club tJugadores : Dinectiva : Ligas Crisciplinas | Feriodos
Q Q Disciplinas Periodos
: Diractiva |_| as
* Club _Jugadores

Administrar Infarmacfgn

Administrap Infarmacion

|—.| Solicita Inscripcion

Ok

Inscripicn Disciplina

nscribir Disciplinas:
gl

Aceptar Inscripcidn

JE P _m._____________________.|_ J

Entrega Informacidn

I N S
1

FUENTE: http://www.rational.com/uml/
REALIZADO POR: Grupo Investigador
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GRAFICO N° 1.13: DIAGRAMA DE COLABORACION

U

Solicita inseripoion

Entregar Infarmacion

Inscribir disciplinas

Ligas

ignar Period

D

ar categogi

fecha_ju r_clu
lgthistoria_elu
Ekalias_clu
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|—‘, obserraciones clu

FUENTE: http://www.rational.com/uml/
REALIZADO POR: Grupo Investigador

GRAFICO N° 1.14: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL SISTEMA

: Club | s Jugadores : Directiva Ligas Disciplinas | Feriodozs | Divisiones |
Q Q Disciplinas Perindos Divigiones
_ Directiva _ Ligas
- Club _ZJugadores

ey

Administra'r Informacian

Aqministrarlnformacjn

Solicita Inscripcion

- P,

Ok

Iriscripcién Disciplinai

nSCI’IbII’ Dlscmllnas

I—

Aceptar Inélcrlpcmn i |Message Inscribir Disciplinas

Entrena Informacidn

FUENTE: http://www.rational.com/uml/
REALIZADO POR: Grupo Investigador
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GRAFICO N° 1.15: DIAGRAMA DE CLASES DE DISENO

Categoria
Campeonato Ferodigo_cat
Focodign_cam Epnomhra_cat
Esnombre_cam Efecha_min_cat
Ssmadalidad_cam Ligd Disciplina Efecha_max_cat
Ssetapal_cam Focodigo_dis Eobservaciones_cat
| Betapal_cam Ehnomibre_dis ﬁ@nbsewacionesz_cat
1 Spetapad_cam Eobseracionest_dis
Spetapad_cam & 0bsemvaciones?_dis || Sagregar()
&setapas_cam * 1 ®actualizar)
%Dbsewacinnes_cam Ragregar
/ﬁl%uhsewaciunem_cam Q,qctuangang.
* 1
Associatinnbarﬁl \ R
|_ Actualizard) - .D|\r|5|_nn
Tecodigo_div
1 Enombre_div
&sobservaiones!_div
Yagregard
Yactualizar)

FUENTE: http://www.rational.com/uml/
REALIZADO POR: Grupo Investigador

GRAFICO N°1.16: ESTRUCTURA WEB

Piging ndes om

INDEX.HTM

— - . Brlaces

- .
L e,
P1.HTM P2HTM P3.HTM | Festo depiginas

FUENTE: http://www.monografias.com/sitiosweb/
REALIZADO POR: Grupo Investigador
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GRAFICO N° 1.17: FUNCIONAMIENTO DE PHP

;Como funciona PHP?
—
= U &

=1
[SERVIDOR || —
WEB R

CLIENTES

NAVEGADORES WEB

FUENTE: http://www.lawebdelprogramador.com/php
REALIZADO POR: Grupo Investigador
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CAPITULO Il

GRAFICO N° 2.1: DIFICULTADES QUE HA TENIDO USTED EN

EL MANEJO DE LA INFORMACION DE LA “LDBLM”

@ Calendario de juegos

21% 20%
@ Calificacion de jugadores
m Posiciones
B Resultados
15% 15% _
O Tarjetas
14% 15% O Sanciones

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR:Grupo de investigadores

GRAFICO N° 2.2: USTED HA ACCEDIDO AL INTERNET

25%

oSl
ENO

75%

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores

GRAFICO N° 2.3: USTED CREE QUE DEBE INVOLUCRARSE LA

LDBLM CON EL AVANCE TECNOLOGICO

0%

oSl
@ NO

100%

FUENTE:Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores
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GRAFICO N° 2.4: ES IMPORTANTE LA IMPLEMENTACION DE LA

PAGINA WEB EN LA LDBLM

0%

@Sl
@ NO

100%

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR:Grupo de investigadores

GRAFICO N° 2.5: CUAL CREE USTED QUE SERIA LA ACOGIDA DE

LA PAGINA Web DE LA LDBLM

6% 0%

44% |@Excelente
O Buena

m Regular

O Mala

50%

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores

GRAFICO N° 2.6: USTED REVISARIA LA INFORMACION DE LA

PAGINA WEB DE LA LDBLM
0%

@Sl
@ NO

100%

FUENTEEncuestas
REALIZADO POR:Grupo de investigadores
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GRAFICO N° 2.7: EN QUE ASPECTOS CREE USTED QUE LE

AYUDARIA LA PAGINA WEB A LA LDBLM

24%

@ Organizacion
O Funcionamiento
® En lo econdmico

36%

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores

GRAFICO N° 2.8: CADA QUE TIEMPO CREE QUE SE DEBE

ACTUALIZAR LA PAGINA WEB DE LA LDBLM

6%

O Semanal
@ Mensual
m A diario

13% = Nunca

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores

GRAFICO N° 2.9: QUE GANA SU CLUB CON LA MPLANTACION

DE LA PAGINA WEB DE LDBLM

O Informacion a tiempo de los
calendarios de juegos

O Reportes oportunos de la
calificacién de Jugadores

15% 21%

B Informacion fiable de la tabla
de posiciones

O Resultados exactos y

15% oportunos

15% 19% @ Informes confiables de
tarjetas amarillas y rojas

@ Reporte de los jugadores y
clubes sancionados

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores
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GRAFICO N° 2.10: QUIEN CREE USTED QUE DEBE MANEJAR

LA PAGINA WEB

20%

@ Secretario
O Profesionales externos

80%

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores

GRAFICO N° 2.11: DESEA CAPACITARSE PARA PODER UTILIZAR DE

MEJOR MANERA LA PAGINA WEB
0%

oSl
@ NO

100%

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores

GRAFICO N° 2.12: QUE HORARIO LE GUSTARIA LA CAPACITACION

@ Lunes a viernes 19h00 a
13% 20% 21h00

7% @ Sabados 14h00 a 18h00

@ Domingo de 08h00 a
12h00

60% O Martes de 20h00 a
22h00

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores



180

GRAFICO N° 2.13: DIFICULTADES QUE HA TENIDO USTED EN

EL MANEJO DE LA INFORMACION DE LA “LDBLM”

@ Calendario de juegos

M| Calificacion de

16% 18% jugadores
® Posiciones
16%
17% B Resultados
16% 17% O Tarjetas
O Sanciones

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores

GRAFICO N° 2.14: USTED HA ACCEDIDO AL INTERNET

17,4

m S|
o NO

82,6

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores
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GRAFICO N° 2.15: USTED CREE QUE DEBE INVOLUCRARSE LA

LDBLM CON EL AVANCE TECNOLOGICO

0%

oSl
= NO

100%

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores

GRAFICO N° 2.16: ES IMPORTANTE LA IMPLEMENTACION DE LA

PAGINA WEB EN LA LDBLM
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oSl
@ NO

100%

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores

GRAFICO N° 2.17: CUAL CREE USTED QUE SERIA LA ACOGIDA DE

LA PAGINA WEB DE LA LDBLM
10%

O Excelente
49%
O Buena

m Regular

m Mala

34%

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores
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GRAFICO N° 2.18: USTED REVISARIA LA INFORMACION DE LA

PAGINA WEB DE LA LDBLM
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oSl
@ NO

100%

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores

GRAFICO N° 2.19: EN QUE ASPECTOS CREE USTED QUE LE

AYUDARIA LA PAGINA WEB A LA LDBLM

5%

32% @ Organizacion

O Funcionamiento

® En lo econdmico

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores

GRAFICO N° 2.20: CADA QUE TIEMPO CREE QUE SE DEBE

ACTUALIZAR LA PAGINA WEB DE LA LDBLM
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o Semanal
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m A diario
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FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR:Grupo de investigadores
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GRAFICO N° 2.21: QUE GANA SU CLUB CON LA

IMPLANTACION DE LA PAGINA WEB DE LDBLM

O Informacion a tiempo de los
calendarios de juegos

O Reportes oportunos de la
calificacion de Jugadores

16% 19%

| Informacion fiable de la tabla
de posiciones

12%

O Resultados exactos y

0,
15% oportunos

19% 19% @ Informes confiables de
tarjetas amarillas y rojas

@ Reporte de los jugadores y
clubes sancionados

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores

GRAFICO N° 2.22: QUIEN CREE USTED QUE DEBE MANEJAR LA

PAGINA WEB

4%

@ Secretario
@ Profesionales externos

96%

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR:Grupo de investigadores

GRAFICO N° 2.23: DESEA CAPACITARSE PARA PODER

UTILIZAR DE MEJOR MANERA LA PAGINA WEB

0%
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@ NO

100%

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores
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GRAFICO N° 2.24: QUE HORARIO LE GUSTARIA LA CAPACITACION

O Lunes a viernes 19h00 a
8% 21h00

32% O Sabados 14h00 a 18h00

o | B Domingo de 08h00 a
40%1 " 12h00

20% O Martes de 20h00 a
22h00

FUENTE:Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores
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CAPITULO I
GRAFICO N° 3.6: PLANTILLA INFORMACION

A
[E LIGA LA MERCED - Microsoft Internet Explorer Q
frchive  Edicifn  Wer  Favoritos  Herramientas  Ayuds 7]
> A B @ Punie v @ - B ln-DEH @B

NOVEDADES
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L 2007
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En | Liga deportiva Barrial La Wered se
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abla de Posiciones|

CLUBES NUEVOS SE INTEGRAN A LIGA
"LA MERCED"
Bluisto [3),
FUENTE: Manual del usuario

REALIZADO POR: Grupo de investigadores

GRAFICO N° 3.7: PLANTILLA PRINCIPAL

[E7 Bienvenida - Miciosoft Inter et Explorer Lesd
e

Archiva  Edicién  ¥er Favoritos  Hervamientss  Ayuda
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Cireccien | €] https{floeshostfiga_mercedjadinistrador fbiernerida php [ I Vinculos
—

»

(@ Clibes ala pagina weh de Liga Deportiva Barial La Merced
(@ Directivas 4

1

FUENTE: Manual del usuario
REALIZADO POR: Grupo de investigadores
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GRAFICO N° 3.8: PANTALLA DE SEGURIDAD

BIENVENIDOS

{110 HIngrese el nombre de su usuariny su contrasefia para poder ingresar al Sistema.
alendario

Bilist

Bluscar

FUENTE: Manual del usuario
REALIZADO POR: Grupo de investigadores

GRAFICO N° 3.9: CAMBIAR CONTRASENA

EDITAR USUARIO

:

| Todos |05 campos con (%) son requeridos, agui puede editar el Mombre del usuarioy sus Contrasefia :

FUENTE: Manual del usuario
REALIZADO POR: Grupo de investigadores
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TABLAS

CAPITULO |

TABLA N° 1.1: CLUBES DE LA CATEGORIA MAXIMA

Z
5]

CLUB
SAN SEBAS
MECANICA ALVAREZ
ANTONIA VELA
NUEVA VIDA
PENAROL JR
F.C. SAN SEBASTIAN
CHOKLO'S
JUVENIL LA MERCED
PUMA'Z

OO IN|O|OTA|WIN|F

FUENTHDirectivos de la Liga Deportiva barrial La Merced
REALIZADO PORGrupo Investigador

TABLA N° 1.2: CLUBES DE LA CATEGORIA PRIMERA “A”

Z
)

CLUB
CHILINGOS
FENIX
JUNIOR
NUVIA
SAN RAFAEL
TENERIFE
ATLETICO UTC
PEREK'S
ESPE-L

OO |N|O|OTBWIN|F

FUENTHDirtectivos de la Liga Deportiva barrial La Merced
REALIZADO PORGrupo Investigador
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TABLA N° 1.3: CLUBES DE LA CATEGORIA PRIMERA “B”

CLUB
INTER
CcJD
REAL SOCIEDAD DE SAN SEBASTIAN

AJAX F.C.

GRUPO 1
TIGRES

LA CORUNA
EL SALTO
HARLEY BOYS

©o|o|Nlo|a| N wN R E

FUENTHDirtectivos de la Liga Deportiva barrial La Merced
REALIZADO PORGrupo Investigador

TABLA N° 1.4: CLUBES JURIDICOS

CLUB
AJAX E.C.
CHOKLO'S
ESPE-L
PENAROL JR
F.C. SAN SEBASTIAN

an|win kS

FUENTHDirtectivos de la Liga Deportiva barrial La Merced
REALIZADO PORGrupo Investigador
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TABLA N° 1.5: CLASIFICACION DE LOS DOMINIOS

Subdominio Dominio Dominio principal Pais
WwWw Aleph Net Mx
Clients Aleph Net Mx
WwWw Presidencia Gob Mx
WwWw Yahoo Com
WwWw Altavista Com
WWwW Uia Mx

FUENTE: http://www.rincondelvago.com/manuales/dominios.
REALIZADO POR: Grupo Investigador
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CAPITULO Il

TABLA N° 2.1: DIFICULTADES QUE HA TENIDO USTED EN E L

MANEJO DE LA INFORMACION DE LA “LDBLM”

ALTERNATIVAS FRECUENCIA |PORCENTAJE

Calendario de juegos 15 20,54

Calificacién de jugadores 11 15,06
Posiciones 11 15,06
Resultados 10 13,69
Tarjetas 11 15,06
Sanciones 15 20,54

TOTAL: 73 100,00

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores

TABLA N° 2.2: USTED HA ACCEDIDO AL INTERNET

ALTERNATIVAS |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Sl 12 75,00
NO 4 25,00
TOTAL: 16 100,00

FUENTE:Encuestas

REALIZADO POR: Grupo de investigadores
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TABLA N° 2.3: USTED CREE QUE DEBE INVOLUCRARSE LA

LDBLM CON EL AVANCE TECNOLOGICO

ALTERNATIVAS |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Sl 15 100,00
NO 0 0,00
TOTAL 15 100,00

FUENTE: Encuestas

REALIZADO PORGrupo de investigadores

TABLA N° 2.4: ES IMPORTANTE LA IMPLEMENTACION DE LA

PAGINA WEB EN LA LDBLM

ALTERNATIVAS |FRECUENCIA |PORCENTAJE
SI 15 100,00
NO 0 0,00
TOTAL 15 100,00

FUENTE: Encuestas

REALIZADO POR: Grupo de investigadores

TABLA N° 2.5: CUAL CREE USTED QUE SERIA LA ACOGIDA

DE LA PAGINA Web DE LA LDBLM

ALTERNATIVAS (FRECUENCIA |PORCENTAJE
Excelente 7 43,75
Buena 8 50,00
Regular 1 6,25
Mala 0 0,00
TOTAL 16 100,00

FUENTE: Encuestas

REALIZADO POR: Grupo de investigadores
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TABLA N° 2.6: USTED REVISARIA LA INFORMACION DE LA

PAGINA WEB DE LA LDBLM

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE

Sl 15 100,00
NO 0 0,00
TOTAL 15 100,00

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores

TABLA N° 2.7: EN QUE ASPECTOS CREE USTED QUE LE

AYUDARIA LA PAGINA WEB A LA LDBLM

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
En su Organizacion 13 39,39
En la forma en que funciona 12 36,36
En el manejo econdmico 8 24,24
TOTAL 33 100,00

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores

TABLA N° 2.8: CADA QUE TIEMPO CREE QUE SE DEBE

ACTUALIZAR LA PAGINA WEB DE LA LDBLM

ALTERNATIVAS |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Semanal 11 68,75
Mensual 2 12,50
A diario 2 12,50

Nunca 1 6,25
TOTAL 16 100,00

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores
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TABLA N° 2.9: QUE GANA SU CLUB CON LA IMPLANTACION

DE LA PAGINA WEB DE LDBLM

ALTERNATIVAS FRECUENCIA [PORCENTAJE
Informacion a tiempo de los calendarios de juegos 14 19,71
Reportes oportunos de la calificacion de Jugadpres 11 15,49
Informacion fiable de la tabla de posiciones 13 18,30
Resultados exactos y oportunos 11 15,49
Informes confiables de tarjetas amarillas y rojas 11 15,49
Reporte de los jugadores y clubes sancionadps 11 15,49
TOTAL 71 100,00

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores

TABLA N° 2.10: QUIEN CREE USTED QUE DEBE MANEJAR LA

PAGINA WEB
ALTERNATIVAS FRECUENCIA [PORCENTAJE
Secretario 3 20,00
Profesionales externgs 12 80,00
TOTAL 15 100,00

FUENTE: Encuestas

REALIZADO POR:Grupo de investigadores
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TABLA N° 2.11: DESEA CAPACITARSE PARA PODER UTILIZAR

DE MEJOR MANERA LA PAGINA WEB

ALTERNATIVAS |FRECUENCIA |PORCENTAJE

Sl 15 100,00
NO 0 0,00
TOTAL 15 100,00

FUENTE: Encuestas
REALIZADO PORGrupo de investigadores

TABLA N° 2.12: QUE HORARIO LE GUSTARIA LA

CAPACITACION

ALTERNATIVAS FRECUENCIA [PORCENTAJE
Lunes a viernes 19h00 a 21h00 3 20,00
Sabados 14h00 a 18h00 9 60,00
Domingo de 08h00 a 12hQ0 1 6,66
Martes de 20h00 a 22h0( 2 13,33
TOTAL 15 100,00

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores
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TABLA N° 2.13: DIFICULTADES QUE HA TENIDO USTED EN EL

MANEJO DE LA INFORMACION DE LA “LDBLM”

ALTERNATIVAS FRECUENCIA |PORCENTAJE
Calendario de juegos 16 18,18
Calificacién de jugadore$ 15 17,04
Posiciones 15 17,04
Resultados 14 15,90
Tarjetas 14 15,90
Sanciones 14 15,90
TOTAL 88 100,00

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores

TABLA N° 2.14: USTED HA ACCEDIDO AL INTERNET

ALTERNATIVAS |FRECUENCIA |PORCENTAJE

Sl 19 82,60
NO 4 17,39
TOTAL 23 100,00

FUENTE: Encuestas
REALIZADO PORGrupo de investigadores
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TABLA N° 2.15: USTED CREE QUE DEBE INVOLUCRARSE LA

LDBLM CON EL AVANCE TECNOLOGICO

ALTERNATIVAS |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Sl 25 100,00
NO 0 0,00
TOTAL 25 100,00

FUENTE: Encuestas

REALIZADO PORGrupo de investigadores

TABLA N° 2.16: ES IMPORTANTE LA IMPLEMENTACION DE LA

PAGINA WEB EN LA LDBLM

ALTERNATIVAS |FRECUENCIA |PORCENTAJE
SI 25 100,00
NO 0 0,00
TOTAL 25 100,00

FUENTE: Encuestas

REALIZADO POR: Grupo de investigadores

TABLA N°2.17: CUAL CREE USTED QUE SERIA LA ACOGIDA

DE LA PAGINA WEB DE LA LDBLM

ALTERNATIVAS |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Excelente 14 48,27
Buena 10 34,48
Regular 2 6,89
Mala 3 10,34
TOTAL 29 100,00

FUENTE: Encuestas

REALIZADO POR: Grupo de investigadores
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TABLA N° 2.18: USTED REVISARIA LA INFORMACION DE LA

PAGINA WEB DE LA LDBLM

ALTERNATIVAS |FRECUENCIA |PORCENTAJE

Sl 25 100,00
NO 0 0,00
TOTAL 25 100,00

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores

TABLA N° 2.19: EN QUE ASPECTOS CREE USTED QUE LE

AYUDARIA LA PAGINA WEB A LA LDBLM

ALTERNATIVAS FRECUENCIA |PORCENTAJE
En su Organizacion 23 62,166
En la forma en que funciona 12 32,43
En el manejo econdmico 2 5,40
TOTAL 37 100,00

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR:Grupo de investigadores

TABLA N° 2.20: CADA QUE TIEMPO CREE QUE SE DEBE

ACTUALIZAR LA PAGINA WEB DE LA LDBLM

ALTERNATIVAS |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Semanal 21 84
Mensual 2 8
A diario 2 8

Nunca 0
TOTAL 25 100

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores
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TABLA N° 2.21: QUE GANA SU CLUB CON LA IMPLANTACION

DE LA PAGINA WEB DE LDBLM

ALTERNATIVAS FRECUENCIA |PORCENTA
Informacion a tiempo de los calendarios de juegos 24 19,35
Reportes oportunos de la calificacion de Jugadpres 18 14,51
Informacion fiable de la tabla de posiciones 23 18,54
Resultados exactos y oportunos 24 19,35
Informes confiables de tarjetas amarillas y rojas 15 12,09
Reporte de los jugadores y clubes sancionadps 20 16,12
TOTAL 124 100,00

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores

TABLA N° 2.22: QUIEN CREE USTED QUE DEBE MANEJAR LA

PAGINA WEB
ALTERNATIVAS FRECUENCIA [PORCENTAJE
Secretario 1 4,34
Profesionales externos 22 95,65
TOTAL 23 100,00

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR: Grupo de investigadores
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TABLA N° 2.23: DESEA CAPACITARSE PARA PODER UTILIZAR

DE MEJOR MANERA LA PAGINA WEB

ALTERNATIVAS |FRECUENCIA |PORCENTAJE

Sl 25 100
NO 0 0
TOTAL 25 100

FUENTE: Encuestas
REALIZADO PORGrupo de investigadores

TABLA N° 2.24: QUE HORARIO LE GUSTARIA LA CAPACITACION

ALTERNATIVAS FRECUENCIA |PORCENTAJE

Lunes a viernes 19h00 a 21h00 2 15,38

Séabados 14h00 a 18h00 10 76,92

Domingo de 08h00 a 12h00 5 38,46

Martes de 20h00 a 22h00 8 61,53
TOTAL 13 100,00

FUENTE: Encuestas
REALIZADO POR:Grupo de investigadores
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ANEXOS

ANEXO N°1 ANTEPROYECTO

SELECCION Y DELIMITACION DEL TEMA

El aparecimiento de las computadoras es lo magamte del avance de la ciencia
y la tecnologia, pues estas maquinas han causaddrgpacto en la sociedad de
los paises tercermundistas; estos ordenadorestiipados para la manipulacion
de informacion. En los tiempos actuales estospegucontrolan gran parte de
industrias e instituciones sociales gracias a famatizacion y su difusion a nivel

mundial por via de la Red Global mas conocida cbMi&ERNET.

El deporte por ser una actividad de caracter spoiaku diversidad de disciplinas
y deportistas a nivel mundial; no puede quedaadistel avance tecnologico. La
aplicacion de la nueva tecnologia se traduce eméssaltos niveles de logistica,
control, desarrollo y difusién de resultados exacte competencias de alto nivel.
Hoy se conoce de técnicas ultra - modernas quplisammen el deporte de paises

desarrollados que se divulgan a traves de difesgniblicaciones especializadas.

En nuestro pais el deporte como no podia ser dex@nera es muy activo en una
gran cantidad de disciplinas y categorias. EncaebHor se encuentra dividido en
tres fracciones, el profesional controlado por Faclenes Nacionales en cada una
de las diferentes disciplinas deportivas y el Cériitimpico Ecuatoriano (COE);
el Amateur regentado por las Federaciones Depsrivavinciales y Cantonales;
y, el Recreacional administrado por La Federaci@cidhal y Federaciones
Provinciales de Ligas Barriales y Parroquiales.daCana de estas fracciones

aplica la tecnologia de acuerdo a sus posibilidades
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A nivel local la Liga Deportiva Barrial “La Mercedfilial de la Federacion
Provincial de Ligas Barriales y Parroquiales deopaki FEDEPROBAC, no
quiere dejar pasar el avance tecnoldgico; puesraliza de las mejores Ligas a
Nivel Provincial y Nacional necesita una Aplicacidleb que permita la
Logistica, Control, Desarrollo y Difusiéon de resdibs de sus torneos internos,
como también de los Clubes que representan a Higha nivel local y nacional.

La mencionada aplicacion ayudara en el controlegedistas, la organizacion y
difusién de programaciones; que en la actualidalb sealiza en forma manual
ocasionando malestar en Clubes que expresan susttisgn contra de las
diversas comisiones, aduciendo favoritismo a aerémuipos considerados

grandes en esta entidad deportiva.

2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La Liga Deportiva Barrial La Merced no cuenta camawPagina Web mucho
menos con una Aplicacidén de estas caracteristisascgntribuya en la logistica,
control, desarrollo y difusion de resultados, lce qucasiona el desperdicio de
recursos; por lo que hemos visto la necesidad d@dementar las nuevas
tendencias tecnologicas que no pueden estar adejada actividades de
concurrencia masiva como es el deporte.

Es evidente que puede presentarse anomalias , auesite y después del
proceso de inscripciones, elaboracion de fechasrgries de competencias y
también en la publicacion de resultados; pues sdegomanipular arbitrariamente,
alterar o perderse documentos de identificaciodegp®rtistas; asi como también,
informes de directorio y resultados; lo que repnesein perjuicio o beneficio a

uno u otro Club, turbando la esencia del espdleoortivo.

La Institucion cuenta con alrededor de tres mispeas en diferentes categorias y
disciplinas, lo que produce desgaste fisico y nielghpersonal que forma parte
de las distintas comisiones, destinadas para aadiin de deportistas,

elaboracion de programaciones y publicacion ddtess, al permanecer durante
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varias horas diarias, ocasionando una desatencdr@fieiencia en sus actividades

laborales y familiares.

Del mismo modo los reportes de resultados obteratifimal de la competencia
llevan mucho tiempo en su realizacién a la comigi&enica, debido a que la
informacion es tratada en forma manual originandasgusiones, injusticias y

malestar en los equipos filiales a Liga Deportivarial La Merced.

3. ENUNCIADO DEL PROBLEMA

La necesidad de implementar una Aplicacion Web ftigénel normal desarrollo

de las Actividades Deportivas en La Liga DeporBaarial La Merced.

4. OBJETIVOS

4.1. GENERAL

Implementar una Aplicacion Web, para la Liga DeparBarrial La Merced del
cantén Latacunga de la provincia de Cotopaxi.

4.2. ESPECIFICOS

* Analizar las causas y efectos que se produce proeéso manual en
la logistica, control, desarrollo y difusion deitdormacion que se
maneja en la Liga Deportiva Barrial La Merced.

« Diagnosticar la factibilidad del uso correcto der&mientas técnicas
apropiadas para el desarrollo e implementaciérad&plicacion Web
para la Liga Deportiva Barrial La Merced

» Desarrollar y estructurar la Aplicacion Web, paaalLiga Deportiva

Barrial La Merced del canton Latacunga de la prowa de Cotopaxi
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5. JUSTIFICACION

Este tema ha sido escogido, porque al formar pkerteiga Deportiva Barrial La
Merced; no queremos dejar pasar el desarrollo kégiwo en el Deporte Barrial
de la Provincia y porqué no del Ecuador; ya queolgistica, Control, Desarrollo
y Difusion de resultados y ser los pioneros en ghcacion de este tipo de
tecnologia en beneficio del deporte barrial; delzicque en las ciudades del pais
se lo realiza de manera manual ocasionando gramdgemas en cuanto al
manejo de recurso humano, material y de tiempmrerando en el pais una solo
pagina del deporte barrial en la red, de caranfermativo.

A diferencia de los sistemas implementados en lamaddad para generar
programaciones de actividades deportivas, quedlizeela comisién técnica, esta
aplicacion generard automaticamente y al azar lamgrgmaciones antes

mencionadas, con los equipos inscritos en cadaeihas disciplinas deportivas.

Ademas la habilitacion de deportistas, que es adtrada por la comisién de
calificacion y que toma mucho tiempo e inconvergsnén la verificacion de
documentacion de los participantes, tendra unaaftélenica visual con toda la

informacion necesaria y fotografia actual del juggad

De igual manera el cumplimiento con reglamentosatapetencia esta a cargo
de la comision de disciplina, misma que emite mattiones de sanciones a los
directivos de clubes y por su intermedio a depagisque infringen este
reglamento. En la actualidad se lo hace en litestde manipulacion constante lo
gue ocasiona el desprendimiento de hojas provocandeminente extravio; el
original se lo entrega a los directivos de cadh glia copia reposa en archivos de
la comision. Con la generacion de esta aplicacidesadollaremos
automéaticamente la sancién pertinente, dependigeldoroblema o inconveniente

gue los jugadores provoquen, en el cual se regorthidocumento informativo a



212

la vez que sera de conocimiento publico mediantedaglobal y se procedera a

crear un registro de las sanciones mencionadas.

En la actualidad el inicio de los torneos programsaglor la comision técnica, al
comienzo del calendario deportivo de la Liga Béire Merced, no se cumple a
cabalidad puesto que dicha programacion es entiegadada uno de los
directivos de los clubes participantes, quienes g@escuido habilitan a sus
deportistas de manera tardia, por lo cual nuesplecagion generara un
recordatorio con un tiempo prudente para que seleucon la agenda establecida

con anterioridad.

La difusion de toda la informacion de La Liga Dejpar Barrial La Merced sera

publicada en la red global, realizando una actaeilim semanalmente con los
resultados obtenidos en las diferentes disciplinastegorias durante el fin de
semana; ya que la informacion en la actualidacubgada en espacios pequefios

en la prensa local.

El disefio del software debe ser personalizable para todo tipo de Entidad Deportiva, la aplicacion puede ser
modificada de acuerdo a las necesidades de estas Instituciones, no seria necesario, entonces, realizar uno

nuevo para cada una de estas; si no, adaptarlo a sus caracteristicas.

Ademas sera utilizada como fuente de consultasidifiplinas deportivas mas
populares, siendo beneficiado las personas quénsalan con la practica de la
cultura fisica. Con esta aplicacion Web se redizar trabajo operativo de calidad

optimizando los recursos de las diferentes comesion

6. MARCO TEORICO

6.1. ANTECEDENTES

El control, desarrollo y difusiébn de resultadoslarLiga Deportiva Barrial La
Merced se lo ha venido realizando de una forma alamgistrando en hojas de
papel en forma rudimentaria, lo que genera proldeowemo es distorsion en la

informacion y resultados obtenidos. La propuest wgnimos planteando es la
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primera de su clase, pues revisando en la Web,| éfcieador encontramos
paginas de tipo informativo y no una aplicaciéredwas caracteristicas.

Es necesario resaltar las importantes represengxique logran los clubes de
Liga Deportiva Barrial La Merced en diferentescgpinas a nivel provincial y
nacional; pues hace varios afios ha obtenido el @anapo provincial de futbol
senior y en este aflo a logrado el triunfo naciaralbaloncesto, entre otras

conquistas; Yy, su difusién impulsara a los demaspeg a seguir su ejemplo.

Por lo tanto al saber que Liga la Merced no cuentauna Pagina Web mucho
menos con una Aplicacion que contribuya en la tagis control, desarrollo y

difusion de resultados, hemos visto la necesidadrear un Portal que cumpla
con las expectativas antes mencionadas. Tenienglmeldura y apoyo de quienes

estan al frente de tan prestigiosa Institucion D@

6.2. BASES TEORICAS

Con referente a este tema de Investigacion se Emanca continuacién varias
citas bibliograficas, los que estan relacionados &eportes y sus fases,
Aplicaciones Web, Sistema distribuidos, Lenguajeificedo de Modelado

(UML), Ciclo de Vida Prototipos, Paginas DinamicBsise de Datos, Seguridad

de la Informacion y el andlisis de los mismos.

www.revistachasqui.com/basededatos.htmlMenciona que "UnaBASE DE

DATOS (del inglés, database) consiste en decir que esonjunto de datos
utilizados en un sistema informativo especifico, sga de tipo educacional,
cientifico, administrativo, laboral u otro tipo".dA&mas, una base de datos se
compone de dos tipos de informacion que perteneceatistintos niveles de
abstraccion:

- Los datos.

- Las estructuras o metadatos.
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Los primeros representan la entidad del sistemanopalelar. Las propiedades de
tales entidades estan descritas en forma de vaksedecir, numérico (dia, mes,
afo, etc.), alfabético (nombre, apellido, ciudad,)gealfanumérico (direccion =

calle + numero), (matricula o patente de un autoh¥dletras + numeros)”.

Es un conjunto de tablas relacionadas entre sijam@dun campo especifico lo
gue me permite el acceso inmediato a las mismagnted_enguaje Unificado de
consulta (SQL). Estos registros se procesan exdomnistrador de base de datos.
Al cual podemos acceder mediante una interfazniddo informacién; para
nuestra aplicacion utilizaremddySQL que no es mas que, uno de los puntos
fuertes de las paginas é@HP es la posibilidad de explotar bases de datos
mediante funciones de una simplicidad y potencig agradecidas. Estas bases
de datos pueden servir a nuestro sitio para almacmntenidos de una forma
sistematica que nos permita clasificarlos, bussano editarlos rapida y

facilmente; ademas de ser un software libre.

www.wanadoo.com/seqguridad de la informacién__ Cgpafia.htminos dice que
para la ‘SEGURIDAD DE INFORMACION hemos de tener en cuenta

multiples factores, tanto internos como externos. @mer lugar habra que

caracterizar el sistema que va a albergar la irdordm para poder identificar las
amenazas, En este apartado prestaremos atenci@n paeservacion de la
informacion frente a observadores no autorizadasa Rllo podemos emplear
tanto criptografia simétrica como asimétrica, edbata primera Unicamente
indicada en sistemas aislados, ya que si la engoled en redes, al tener que
transmitir la clave por el canal de comunicaci®iagamos asumiendo un riesgo

excesivo”.

Cuando se disefia un sistema de seguridad, unacgratidad de problemas
puedes ser evitados si se puede comprobar autlatjcgarantizar privacidad,

asegurar integridad y evitar el no-rechazo. Lategfia simétrica y asimétrica
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conjuntamente con otras técnicas, como el buen jmaie las claves y la
legislacién adecuada resuelven satisfactoriamestprbblemas planteados.

http://es.wikipedia.org/wiki/Deportenenciona a través de sus contenidos acerca

del DEPORTE lo siguiente: “El deporte es una actividad fisgeneralmente
sujeta a determinados reglamentos. Tiene la dabikgente del ejercicio y de la
competicion. Algunos deportes se practican medigekéculos u otros ingenios
gue no requieren realizar esfuerzo, en cuyo castassmportante la destreza y la
concentracion que el ejercicio fisico. Idealmentgeporte divierte y entretiene, y
constituye una forma metddica e intensa de un jagegaiende a la perfeccion y a

la coordinacion del esfuerzo. “

Podemos decir que el deporte es una actividadafigicmental destinada
principalmente para la diversion y el entretenirtoehoy en dia se ha convertido
en una competencia por alcanzar el triunfo, cumgbereglas y aplicando

métodos, donde la destreza y concentracion corfisite van de la mano.

La Biblioteca de Consulta Microsoft ® Encarta ® 300Nos habla sobre el
DEPORTE: “Conjunto de actividades fisicas que el ser hwnasaliza con

intencion ludica o competitiva. Los deportes de peticion, que se realizan bajo
el respeto de cddigos y reglamentos establecidgsjcian la superacién de un
elemento, ya sea humano (el deportista o equif@) rov fisico (la distancia, el
tiempo, obstaculos naturales). Considerado entigietdad como una actividad
lidica que redundaba en una mejor salud, el deponfez6 a profesionalizarse

durante el siglo XX".

Desde tiempos antiguos el deporte se ha desawoliacho proezas, pues el
hombre primitivo tuvo que realizar actividadesd&s para su subsistencia; hoy en
dia el hombre realiza actividades similares bajparaentos establecidos y luego

de una ardua competencia obtener la victoria.
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En cambio la direccién electréonicattp://www.lafacu.com/apuntes/informatica
/inge_soft/iswl/default.htndice: “SOFTWARE: (1) instrucciones de ordenador

que cuando se ejecutan proporcionan la funcioncpmiportamiento deseado, (2)
estructuras de datos que facilitan a los programasipular adecuadamente la
informacion, y (3) documentos que describen la agén y el uso de los

programas”

Podemos decir que el software incluye no sélgpltogramas de ordenador, sino
también las estructuras de datos que manejan esmgamas y toda la
documentacion que debe acompariar al proceso dsigndisefio, construccion,

prueba de dichos programas.

La direccion electrénica; http://www.lafacu.com/ams/informatica/inge soft
liswl/default.ntmmanifiesta acerca dSOFTWARE EN TIEMPO REAL lo

siguiente: “Software de tiempo reasta formado por todos aquellos programas

gue miden, analizan y controlan los sucesos dedmueal a medida que ocurren,
debiendo reaccionar de forma correcta a los estendé entrada en un tiempo
maximo prefijado. Deben, por tanto, cumplir unoguisitos temporales muy

estrictos y, dado que los procesos que controlaadeu ser potencialmente
peligrosos, tienen que ser fiables y tolerantedlast Por otro lado, no suelen ser

muy complejos y precisan de poca interaccion carseario.”

Sobre los APLICACION WEB la direccion electronica
http://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%25C3%25B3n_ldice "En ingenieria del

software una aplicacion Web es aquella que losricsuasan desde un servidor
Web a través de Internet o de una Intranet. Lasagibnes Web son populares
debido a la ubicuidad del navegador como un clieatgeces llamado cliente
ligero. La habilidad para actualizar y manteneicapiones Web sin distribuir e
instalar software en miles de potenciales clieegestra razén de su popularidad.
Aplicaciones como los webmail, amazon.com y eBayn sgemplos bien

conocidos".
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Todos las Aplicaciones Web son creados y manipslgdo seres humanos, los
cuales utilizando avances tecnoldgicos y la ciem@ala Informatica mas el
potencial facultativo del razonamiento realizar grodas aplicaciones que

benefician a la humanidad.

CONNALEN, Jim. Building Web Applications with UML. AddisolVesley.
1999. dice d&JNA APLICACION WEB lo siguiente: “Un sitio Web donde la
navegacion a través de él y la entrada de datopgrte de un usuario, afectan el
estado de la l6gica del negocio. En esencia, uli@gaaidn Web usa un sitio Web
como entrada (front-end) a una aplicacion tipic&i no existe logica del negocio

en el servidor, el sistema no puede ser llamadoaapdbn Web."

Bajo este concepto las aplicaciones Web no solersmrgan de desplegar
informacion, sino que también, deben contener dgad asociada que permita

apoyar algun proceso propio del negocio para dlfoealisefiada.

SISTEMAS DE ARCHIVOS DISTRIBUIDOS - Monografias_com.htm del
libro de Sistemas Operativos Distribuidos - WilliaBtallings nos dice de
SISTEMAS DISTRIBUIDOS: “Son sistemas computacionales compuestos de
una gran cantidad de computadores_y/o procesadonestados entre si mediante

una redde alta velocidad.”

Son ordenadores conectados entre si mediante qedgsueden ser de Area local
o de Area amplia empleando todo tipo de topolggieotocolos con respuesta de

en tiempo real, lo que permite el procesamientimfd@macion en tiempo real.

www.desarrolloweb.com/manualpbp nos dice quePAGINAS DINAMICAS

Son lenguajes accesorios mucho mas versatilesuy @prendizaje relativamente

mas complicado, capaces de responder de maneligente a las demandas del
navegador y que permiten la automatizacion de m@tedas tareas tediosas e

irremediables como pueden ser las actualizacioes®s lenguajes capaces de
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recrear a partir de ciertoSCRIPTS" un sinfin de paginas automatizadas son los
protagonistas de este concepto de paginas dinamicas

Kennth E. Kendall, Julie E. Kendall, Editorial Services of New England Inc.
Tercera Edicion 1997 Pag. 197 — 213nh0s dice sobre eCICLO DE VIDA
PROTOTIPOS que La elaboracion de prototipos de un sistemanfdennacion
es una técnica valiosa para la recopilacion ragédeformacion especifica acerca
de requerimientos de informacion de los usuarims;plototipos efectivos deben
hacerse tempranamente en el ciclo de vida del disade sistemas, durante la
fase de determinacion de requerimientos. La elairale prototipos se incluye

para subrayar su importancia como técnica parciapilacion de informacion.

Para esta aplicacion hemos previsto posibles hemaas tanto como para el
disefio como es Racional Rose, Power Designer conL,UMara Ila

Implementacion y desarrollo utilizaremos PHP queuea herramienta libre,
Apache como servidor de paginas Web, MySQL comamnu¢ Base de Datos,
de igual manera utilizaremos herramientas que eosita facilitar el trabajo y

manejo rapido y eficiente en el desarrollo de Aglacacion Web.

De igual manera utilizamos par el Ciclo de vidatétipos que es una técnica para
la recopilacion rapida de la informacion especifam los requerimientos de

informacién de los usuarios

7. HIPOTESIS

¢La implementaciéon de una Aplicacibn Web permitia desarrollo y
optimizacion de las actividades, como también éelirso humano, material y

de tiempo en La Liga Deportiva Barrial La Merced?
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8.1. VARIABLE INDEPENDIENTE

* Laimplementacion de una Aplicacién Web

INDICADORES

(0]

o O O O o

Habilitacion incorrecta de deportistas
Carencia de informacion

Desperdicio de recursos

Impugnacion de actas de juego
Manipulacion de documentos y resultados

Manejo inadecuado de las programaciones

8.2. VARIABLE DEPENDIENTE

* Permitira el desarrollo y optimizacion de sus adtdes, como

también, del recurso humano, material y de tiempd.a Liga

Deportiva Barrial La Merced.

INDICADORES

(0]

o O O O

o

Habilitacion correcta de deportistas

Informacion veraz y oportuna

Aprovechamiento de recursos

Desarrollo normal de competencias

Reportes de comunicaciones y resultados de manera
eficiente

Generar programaciones automaticamente

Toda las actividades estaran a disposicion delgubl
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10. POBLACION Y MUESTRA

10.1.POBLACION

Para la poblacion del proyecto se seleccionararaciario, Miembros de
las tres Comisiones y a los Directivos de los eeinsiete Clubes filiales

de Liga Deportiva Barrial La Merced.

10.1.1.POBLACION DE DIRECTORIO
La poblacion del Directorio de La Liga Deportiva rBal La
Merced que en la Actualidad se viene desempefarsia

conformada por siete personas.

Poblacion Del Directorio: 7

10.1.2.POBLACION DE COMISIONES

La poblacién de las Comisiones de La Liga DeporBearial La
Merced que en la Actualidad se viene desempefarsia
conformada de la siguiente manera cinco en la GémiBécnica,
cinco en la Comisién de Calificacion y cinco enCamisién de

Disciplina en total quince personas.

Poblacion De Comisiones: 15
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10.1.3.POBLACION DE DIRECTIVOS DE CLUBES

La poblacion de los Directivos de los Clubes de.iga Deportiva
Barrial La Merced que en la Actualidad vienen ggyindo esta

conformada por 27 personas.

Poblacién de Directivos Clubes:
27

10.2.SECTORES DE LA POBLACION

Considerando que la informacion que deseamos abtietotal de la
poblaciéon se encuentra en Liga Deportiva Barrial Marced; esta

institucion seré nuestro sector de Investigacion.
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TABLA N.- 10.2 POBLACION

SECTORES POBLACION

» Directorio 7

e Comisiones 15

» Directivos de Clubes

27

FUENTE: LIGA DEPORTIVA BARRIAL LA MERCED
REALIZADO POR: GRUPO INVESTIGADOR

10.3.MUESTRA

Sabiendo que la poblacion, ya sea del DirectoriomiGiones vy
Directivos de Clubes de la Liga Barrial La Mer@sdfinita y no supera el

rango establecido para aplicar la siguiente formula

N*O?** 72
;?= ). 2 1)
(N=D*E*+0** 7*

Donde:

n = Tamafio de la muestra
N = Numero de la poblacion
O = 0,5 de varianza

Z = 1,96 nivel de confianza

E = 0,06 de error maximo admisible
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TABLA N.- 10.2 POBLACION
SECTORES POBLACION
Directorio 7
Comisiones 15
Directivos de Clubes 27

FUENTE: LIGA DEPORTIVA BARRIAL LA MERCED
REALIZADO POR: GRUPO INVESTIGADOR

11. METODOLOGIA

Partiendo de nuestra experiencia, asi como kstigacion que se obtuvo a
partir de la Institucion Deportiva Barrial queitasnos utilizaremos los siguientes

métodos.

11.1. METODOS DE INVESTIGACION
11.1.1. METODO HIPOTETICO DEDUCTIVO

Un investigador propone una hipétes@mo consecuencia de sus inferencias del
conjunto de datosmpiricos o de principios y ley@sas generales. En el primer

caso la hipétesimediante procedimientasductivos y en segundo caso mediante

procedimientos deductivos. Es la via primera dererfcias logico deductivas
para arribar a conclusiones particulares a pagtifadhipotesis y que después se

puedan comprobar experimentalmente.

Este método serda utilizado en nuestra investigaeadgue partiremos desde una
hipotesis que serd comprobada en el transcursidedstigacion y asi establecer

conclusiones y recomendaciones.



226

11.1.2. METODO LOGICO INDUCTIVO

Es el razonamiento que, partiendo de casos panésjlse eleva a conocimientos
generales. Este método permite la formaciéon detdds) investigacion de leyes

cientificas, y las demostraciones. La induc@aede ser completa o incompleta.

INDUCCION COMPLETA. La conclusion es sacada del estudio de todos los
elementos que forman el objeto de investigaciérdessr que solo es posible si
conocemos con exactitud el numero de elemento$ogoran el objeto de estudio

y ademas, cuando sabemos que el conocimigebteralizado pertenece a cada

uno de los elementos del objeto de investigaci@s. llamadas demostraciones
complejas son formas de razonamiento inductivop sple en ellas se toman
muestras que poco a poco se van articulando et lel estudio por induccién

completa.

INDUCCION INCOMPLETA: Los elementos del objeto de investigacion no
pueden ser numerados y estudiados en su totatidhgando al sujeto de
investigacion a recurrir a tomar umauestrarepresentativa, que permita hacer

generalizaciones.

Puesto que conocemos con exactitud el nUmero deptes que forman el objeto
de estudio, nuestra investigacion la realizaremoda Induccion Completa, ya
que el beneficio sera para todos los miembros @em®stitucion en la que

aplicaremos nuestro proyecto.
11.1.3. METODO SINTETICO

Es un_procesmediante el cual se relacionan hechos aparenteragiados y se

formula una teoria que unifica los diversos elem&nConsiste en la reunion
racional de varios elementos dispersos en una nio¢atidad, este se presenta
mas en el planteamiento de la hipétesis. El ingadbrr sintetiza las superaciones
en la imaginacion para establecer una explicac@mativa que sometera a

prueba.
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La utilizacién de este método nos permitira unidesempefo de las diferentes
comisiones que realizan su trabajo por separadodando facilidad en la

elaboracion de nuestro trabajo investigativo.

11.1.4. TECNICAS DE CUARTA GENERACION
La aplicacion de esta técnica sera exclusivamengt @esarrollo y elaboracion

del software de nuestro proyecto investigativo.

El término técnicas de cuarta generacion (T4G)caban amplio espectro de
herramientas de software que tienen algo en cortmogs facilitan al que
desarrolla el software, la especificacion de algureacteristicas de software de
alto nivel. Luego la herramienta genera automater#e el codigo fuente,
basandose en la especificacion del técnico. Edigma T4G se orienta hacia la
posibilidad de especificar el software a un nivésmroximo al lenguaje natural,
0 en una notacion que proporcione funciones smtifias, éste puede incluir
todas o algunas de las siguientes herramientag)a@@s no procedimentales para
herramientas para consulta a Bases de Datos, gemerale informes,
manipulacion de Bases de datos, interaccion y idgfmde pantallas, generacion
de cddigo, facilidades gréficas de alto nivel ylidades de hoja de calculo.

Para el desarrollo de la investigacion se utilizssta técnica ya que con ella se
podra realizar el trabajo en forma segura y nactanplicada como son los otros
métodos para el desarrollo de software. EstasciEsdel desarrollo del software
han sido creadas para que el programador mediange interfaz pueda
comunicarse de una mejor manera con el computadgsi yealizar aplicaciones
de excelente calidad que le garantice que la ajphicague se piensa desarrollar

sea de excelencia.

11.2. TECNICAS
Para la recopilacion de datos que es la fuenteipahde nuestra investigacion

utilizaremos las siguientes técnicas:
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11.2.1. LA PERCEPCION

Es eluso sistematico de nuestros sentidos en la busqledas datos que se
necesitan para resolver un problema de investigaddcho de otro modo,
observar cientificamente es percibir activamenterealidad exterior con el
propésito de obtener los datos que previamentesigandefinidos de intergsara

la investigacion. La observacion que se realizadiestamente, como parte de
nuestra experiencia vital, no puede ser considetad® cientifica pues no esta
orientada hacia objetos precisos de estudio, ststsmatica y carece de controles
0 de mecanismos gque nos pongan a cubierto derlme®lgue podemos cometer

cuando la realizamos.

La observacion me permitird conocer y analizarctin@ente la informacion que

maneja la Liga Deportiva Barrial La Merced.

11.2.2. LAENTREVISTA

En una entrevista intervienen el entrevistador yemdrevistado. El primero,

ademas de tomar la iniciativa de la conversacidemtga mediante preguntas
especificas cada tema de su interés y decide emgoento el tema ha cumplido
sus objetivos. El entrevistado facilita informacgobre si mismo, su experiencia

0 el tema en cuestion.

La entrevista como instrumento de investigacionsho utilizada de forma
ambiciosa por antropélogos, sociologos, psicologadifélogos 0 economistas.
Es por ello que gran parte de los datos con quataudas ciencias sociales
proceden de las entrevistas. Los cientificos sesialependen de ellas para
obtener informacion sobre los fendmenos investiggdoomprobar asi sus teorias

e hipdtesis.
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11.2.3. LA ENCUESTA

Un procedimiento de hacer estudios estadistictes @laboracion de cuestionarios
para encuestar una poblacion o una muestra repaéisan Esta técnica de

recopilacion de informacion se denomina encuesta.

11.2.4. BIBLIOGRAFICA

Permitira la recoleccion de datos bibliograficosediados para sustentar el trabajo

de investigacion.

11.3. INSTRUMENTOS

Para respaldar la presente investigacion utilizasemel cuestionario como

instrumento:

* Preguntas
- Abiertas
- Cerradas
- Mixtas
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12. DISENO ESTADISTICO

Vamos a aplicar la Estadistica Descriptiva porgsi@guella que nos permitira
describir y analizar a la poblacion seleccionadsilpiitandonos interpretar los

resultados de manera cuantitativa, para lo cualeargmos graficas de pastel.

13. RECURSOS

En el desarrollo de nuestro trabajo investigatitiizaremos los siguientes

recursos.

13.2.1.HUMANOS

- Director de Tesis 1

- Asesor de Tesis 1

- Grupo Investigador

- Directorio 2

- Comisiones 7

- Directivos de Clubes
15
27

13.2.2.TECNICOS
- Horas uso maquina $ 100,00
- Horas uso de Internet 200,00

Total Técnicos
300,00
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13.2.3.MATERIALES

- Suministros de oficina $ 60,00
- Copias 25 00
- Impresiones '
- Anillados 200,00
- Empastados 15.00
- Movilizacién ’
- Alimentacién 15,00
- Libros 150’00
Subtotal 150,00
10% imprevistos
°1mp . 180,00
Total Materiales 1095.00
109,95
1094,95

Entonces el costo total de elaboracién del proyseta:
Total de Tesis = Recursos Técnicos + Recursos Matdes
= 300,00 + 1094,95

=1394,95
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ANEXO N° 2 ENCUESTA DIRIGIDA A LOS MIENBROS DE

LAS COMISIONES Y A LOS DIRECTIVOS DE LOS EQUIPOS

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
CARRERA DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y APLICADAS

INGENIERIA EN INFORMATICA Y SISTEMAS COMPUTACIONALE S

Encuesta dirigida a los miembros de las Comisiaieela Liga Deportiva Barrial

‘LA MERCED”

OBJETIVO:

Recopilar la informacion que permita la realizadiinla pagina Web, que es un documento de infotmadectrénica, la
misma que podemos encontrarla en Internet, quéfisggnn conjunto de computadores conectados a eseala, ya que
ayudara al desarrollo de la investigacién cuyo tema

“IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION Web PARA LA LIGA DEPORTIVA BARRIAL LA MERCED

DEL CANTON LATACUNGA DE LA PROVINCIA DE COTOPAXI”

INSTRUCCIONES:
- Se solicita que sus respuestas sean apegadasrdaal.v

- Selecciones con una X sus respuestas en cada laspgieguntas planteadas.

- Ud. Puede seleccionar una o varias opciones saginedunta

DATOS INFORMATIVOS:

DIgNidad: oo e
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ClUD:
Tiempo de afiliacion del Club a la LDB “LA MERCED...............
CUESTIONARIO:

1. Seleccione las dificultades que ha tenido Ud.,laonformacion que

maneja Liga Deportiva Barrial “la Merced”, con reso a:

Calendario de juegos ( )
Calificacion de Jugadores  ( )
Posiciones ( )
Resultados ( )
Tarjetas ( )
Sanciones ( )
Todos ( )

L] 1 01

2. ¢Ud. Ha tenido oportunidad de acceder al Internet?
Si( ) No( )
PO QU 2 o e e e e e e
3. ¢Considera Ud.que la Liga Barrial “La Merced” debmlucrarse con el
avance tecnologico
Si( ) No( )

PO QU 2 o e e e e e e
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4. ¢Es importante la implementacion de una pagina Veedla Liga
deportiva Barrial “La Merced”?
Si( ) No( )
PO QU 2 o e e e e e
5. ¢De qué forma seria la acogida, que tendria la@icrede la pagina Web

de la Liga deportiva Barrial “La Merced”?

Excelente ()
Buena ()
Regular ()
Mala ()

6. ¢Estaria dispuesto a revisar la informacion quéemala pagina Web de
Liga deportiva Barrial “La Merced”
Si( ) No( )
PO QU 2 o e e e
7. ¢En que aspectos le ayudaria la pagina Web, agaaDeportiva Barrial

“La Merced”

En su organizacion ( )
En la forma que funciona  ( )
En el manejo econémico ( )

L0 ] 1 0 1
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8. La actualizacion de la informacion de la pagina Welba Liga Deportiva

Barrial “La Merced” debe ser:

Semanal ( )
Mensual ( )
A diario ( )
Nunca ( )
L 10

9. ¢Cuales serian los beneficios que daria la pagetadd' La Liga
Deportiva Barrial “La Merced”, a su club?
Informacion a tiempo de los calendarios de juego ()
Reportes oportunos de la calificacion de jugadgres )
Informe fiable de la tabla de posiciones ( )
Resultados exactos y oportunos ( )
Informes confiables de tarjetas amarillas y rojas ()
Reporte de los jugadores y clubes sancionados ( )
Todos ( )
OtI0S: e
10. ¢ A cargo de quien deberia estar la pagina Webg#edaportiva Barrial
“La Merced"?
Secretario ( )
Profesionales Externos ( )

(] 1 1



239

11.Estaria dispuesto a recibir una capacitacion garaeejo de la pagina
Web de Liga Deportiva Barrial “La Merced”
Si( ) No( )
PO QU 2 o e e e e
12.En que horario estaria dispuesto a recibir la ¢egzagdn, para el manejo

de la pagina Web de la Liga Deportiva Barrial “Langked”

Lunes a viernes de 19H00 a 21HO0 ( )
Sabados de 14H00 a 18HO00 ( )
Domingo de 08HO0 a 12H00 ( )
Martes de 20H00 a 22H00 ( )

OrOS NOTAIIOS: .
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ANEXO N° 3 SCRIPT DE LA BASE DE DATOS

Aqui se encuentra la estructura y relaciones ddifasentes tablas que tiene la

aplicacion web de la Liga Deportiva Barrial La Mexic

-- phpmyadmin SQL Dump

-- version 2.6.1-pl3

-- http://www.phpmyadmin.net

-- Servidor: localhost

-- Tiempo de generacién: 10-12-2006 a las 15:10:54
-- Version del servidor: 4.1.10

-- Versién de PHP: 5.0.4

-- Base de datos: ‘liga_merced”

-- Estructura de tabla para la tabla “bitacora

CREATE TABLE bitacora (
CODIGO_BIT int(10) NOT NULL auto_increment,
CODIGO_USU int(10) default NULL,
FECHA_BIT date default NULL,
HORA_BIT time default NULL,
SQL_BIT text collate utf8_spanish_ci,
PRIMARY KEY (CODIGO_BIT),
KEY RELATIONSHIP_18_FK (CODIGO_USU)

) ENGINE=innodb DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8panish_ci;

-- Estructura de tabla para la tabla “calendario

CREATE TABLE calendario (
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CODIGO_CAL int(10) NOT NULL auto_increment,
CODIGO_CAM int(10) default NULL,
FECHA_CAL smallint(6) default NULL,

PRIMARY KEY (CODIGO_CAL),

KEY RELATIONSHIP_25_FK (CODIGO_CAM)

) ENGINE=innodb DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8panish_ci;

-- Estructura de tabla para la tabla “campeonato®
CREATE TABLE campeonato (
CODIGO_CAM int(10) NOT NULL auto_increment,
CODIGO_DIS int(10) default NULL,
CODIGO_CAT int(10) default NULL,
CODIGO_DIV int(10) default NULL,
CODIGO_SEX int(10) default NULL,
FECHA_INICIO_CAM date default NULL,
FECHA_FIN_CAM date default NULL,
NOMBRE_CAM varchar(50) collate utf8_spanish_ci NQULL default ",
MODALIDAD_CAM varchar(50) collate utf8_spanish_MOT NULL default ",
OBSERVACIONES_CAM varchar(250) collate utf8_spmici NOT NULL default ",
OBSERVACIONES1_CAM varchar(250) collate utf8_sighnci NOT NULL default ",
PRIMARY KEY (CODIGO_CAM),
KEY RELATIONSHIP_6_FK (CODIGO_DIS),
KEY RELATIONSHIP_17_FK (CODIGO_SEX),
KEY RELATIONSHIP_23_FK (CODIGO_CAT),
KEY RELATIONSHIP_24 FK (CODIGO_DIV)

) ENGINE=innodb DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8panish_ci;

-- Estructura de tabla para la tabla “categoria’

CREATE TABLE categoria (
CODIGO_CAT int(10) NOT NULL auto_increment,
NOMBRE_CAT varchar(50) collate utf8_spanish_ci NRULL default ",
OBSERVAIONES1_CAT varchar(250) collate utf8_sanici NOT NULL default ",
PRIMARY KEY (CODIGO_CAT)

) ENGINE=innodb DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8panish_ci;
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-- Estructura de tabla para la tabla “club®

CREATE TABLE club (
CODIGO_CLU int(10) NOT NULL auto_increment,
NOMBRE_CLU varchar(50) collate utf8_spanish_ci NRULL default ",
DIRECCION_CLU varchar(50) collate utf8_spanishN&T NULL default ",
COLORES_CLU varchar(50) collate utf8_spanish_©TNNULL default *,
TELEFONO_CLU varchar(12) collate utf8_spanisiNE@T NULL default ",
FECHA_FUN_CLU date NOT NULL default ‘0000-00-00',
FECHA_JUR_CLU date NOT NULL default '0000-00-00',
HISTORIA_CLU varchar(250) collate utf8_spanishN&T NULL default ",
ALIAS_CLU varchar(15) collate utf8_spanish_ci NONULL default ",
OBSERVACIONES1_CLU varchar(250) collate utf8_sghnci NOT NULL default ,
OBSERVACIONES2_CLU varchar(250) collate utf8_sphnci NOT NULL default ",
PRIMARY KEY (CODIGO_CLU)

) ENGINE=innodb DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8panish_ci;

-- Estructura de tabla para la tabla “directiva’

CREATE TABLE directiva (
CODIGO_DIR int(10) NOT NULL auto_increment,
CODIGO_CLU int(10) default NULL,
NOM_PRESIDENTE_DIR varchar(50) collate utf8_sanici NOT NULL default ",
NOM_VICE_DIR varchar(50) collate utf8_spanishNeT NULL default ",
NOM_SEC_DIR varchar(50) collate utf8_spanish_@TNNULL default ",
NOM_TES_DIR varchar(50) collate utf8_spanish_@TNNULL default ",
NOM_VOCAL1_DIR varchar(50) collate utf8_spanishNOT NULL default ",
NOM_VOCAL2_DIR varchar(50) collate utf8_spanishNOT NULL default ",
NOM_VOCAL3_DIR varchar(50) collate utf8_spanishNOT NULL default ",
NOM_VOCAL4_DIR varchar(50) collate utf8_spanishNOT NULL default ",
NOM_VOCAL5_DIR varchar(50) collate utf8_spanishNOT NULL default ",
NOM_VOCAL6_DIR varchar(50) collate utf8_spanishNOT NULL default ",
FECHA_INICIO_DIR date NOT NULL default ‘0000-0@Q
FECHA_FIN_DIR date NOT NULL default '0000-00-00',
OBSERVACIONES1_DIR varchar(250) collate utf8_sghnci NOT NULL default ",
OBSERVACIONES2_DIR varchar(250) collate utf8_sghnci NOT NULL default ",

PRIMARY KEY (CODIGO_DIR),
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KEY RELATIONSHIP_2_FK (CODIGO_CLU)

) ENGINE=innodb DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8panish_ci;

-- Estructura de tabla para la tabla “disciplina’

CREATE TABLE disciplina (
CODIGO_DIS int(10) NOT NULL auto_increment,
NOMBRE_DIS varchar(50) collate utf8_spanish_ciNRULL default ",
OBSERVACIONES1_DIS varchar(250) collate utf8_dgphanci NOT NULL default ,
PARTICIPANTES_DIS decimal(2,0) NOT NULL defauit,’
PRIMARY KEY (CODIGO_DIS)

) ENGINE=innodb DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8panish_ci;

-- Estructura de tabla para la tabla “division®

CREATE TABLE division (
CODIGO_DIV int(10) NOT NULL auto_increment,
NOMBRE_DIV varchar(50) collate utf8_spanish_ci NRIULL default ",
FECHA_TOPE date NOT NULL default '0000-00-00',
OBSERVACIONES1_DIV varchar(250) collate utf8_sisainci NOT NULL default ",
OBSERVACIONES2_DIV varchar(250) collate utf8_sisainci NOT NULL default ",
PRIMARY KEY (CODIGO_DIV)

) ENGINE=innodb DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8panish_ci;

-- Estructura de tabla para la tabla “habilitados”
CREATE TABLE habilitados (
CODIGO_HAB int(10) NOT NULL auto_increment,
CODIGO_CAM int(10) default NULL,
CEDULA_JUG varchar(10) collate utf8_spanish_dadé& NULL,
TOTALAMARILLAS_HAB int(11) NOT NULL default '0',
TOTALROJAS_HAB int(11) NOT NULL default '0',
GOLES_HAB int(11) default NULL,
PRIMARY KEY (CODIGO_HAB),
KEY RELATIONSHIP_20_FK (CEDULA_JUG),
KEY RELATIONSHIP_21_FK (CODIGO_CAM)

) ENGINE=innodb DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8panish_ci;
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-- Estructura de tabla para la tabla “jugadores’

CREATE TABLE jugadores (
CEDULA_JUG varchar(10) collate utf8_spanish_ciNQULL default ",
CODIGO_SEX int(10) default NULL,
NOMBRES_JUG varchar(50) collate utf8_spanish ®TNNULL default *,
APELLIDO_JUG varchar(50) collate utf8_spanishN&T NULL default ",
DIRECCION_JUG varchar(50) collate utf8_spanistdefault NULL,
TELEFONO_JUG varchar(12) collate utf8_spanistiefault NULL,
FECHA_NAC_JUG date default '0000-00-00',
OBSERVACIONES1_JUG varchar(250) collate utf8_ssianci default NULL,
OBSERVACIONES2_JUG varchar(250) collate utf8_sstanci default NULL,
PRIMARY KEY (CEDULA_JUG),
KEY RELATIONSHIP_3_FK (CODIGO_SEX)

) ENGINE=innodb DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8panish_ci;

-- Estructura de tabla para la tabla “participantes
CREATE TABLE participantes (
CODIGO_PAR int(10) NOT NULL auto_increment,
CODIGO_CAM int(10) default NULL,
CODIGO_CLU int(10) default NULL,
JUGADOS_PAR int(11) default NULL,
GANADOS_PAR int(11) default NULL,
PERDIDOS_PAR int(11) default NULL,
EMPATADOS_PAR int(11) default NULL,
PUNTOS_PAR int(11) default NULL,
GOLES_FAVOR_PAR int(11) default NULL,
GOLES_RECI_PAR int(11) default NULL,
GOL_DIFEREN_PAR int(11) default NULL,
NUMEROSORTEO_PAR decimal(2,0) default NULL,
OBSERVACIONES1_PAR varchar(250) collate utf8_gglanci default NULL,
PRIMARY KEY (CODIGO_PAR),
KEY RELATIONSHIP_8_ FK (CODIGO_CAM),
KEY RELATIONSHIP_9_FK (CODIGO_CLU)

) ENGINE=innodb DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8panish_ci;
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-- Estructura de tabla para la tabla “partido
CREATE TABLE partido (
CODIGO_PTD int(10) NOT NULL auto_increment,
CODIGO_CAL int(10) default NULL,
NOMBRE_PTD smallint(6) default NULL,
HORA_PTD time NOT NULL default '00:00:00',
FECHA_PTD date NOT NULL default '0000-00-00",
ESTADIO_PTD varchar(50) collate utf8_spanish_efiedilt NULL,
ACTIVO_PTD int(1) NOT NULL default '1',
PRIMARY KEY (CODIGO_PTD),
KEY RELATIONSHIP_26_FK (CODIGO_CAL)

) ENGINE=innodb DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8panish_ci;

-- Estructura de tabla para la tabla “pases’

CREATE TABLE pases (
CODIGO_PAS int(10) NOT NULL auto_increment,
CEDULA_JUG varchar(10) collate utf8_spanish_dadé NULL,
CODIGO_CLU int(10) default NULL,
FECHA_INI_PAS date default NULL,
FECHA_FIN_PAS date default NULL,
ACTIVO_PAS char(1) collate utf8_spanish_ci defaliULL,
PRIMARY KEY (CODIGO_PAS),
KEY RELATIONSHIP_16_FK (CEDULA_JUG),
KEY RELATIONSHIP_19_FK (CODIGO_CLU)

) ENGINE=innodb DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8panish_ci;

-- Estructura de tabla para la tabla ‘reglamentos’

CREATE TABLE reglamentos (
CODIGO_REG int(10) NOT NULL auto_increment,
INFRACCION_REG varchar(250) collate utf8_spansiNOT NULL default ",
SANCION_REG varchar(250) collate utf8_spanisiNGT NULL default ",
BASE_LEGAL_REG varchar(250) collate utf8_spanisiNOT NULL default ",
SUSPENDIDOS_REG int(2) default NULL,
OBSERVACIONES1_REG varchar(250) collate utf8_sglanci default NULL,

OBSERVACIONES2_REG varchar(250) collate utf8_sslanci default NULL,
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PRIMARY KEY (CODIGO_REG)

) ENGINE=innodb DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8panish_ci;

-- Estructura de tabla para la tabla “resultadajart
CREATE TABLE resultadopartido (
CODIGO_RPR int(10) NOT NULL auto_increment,
CODIGO_PAR int(10) default NULL,
CODIGO_PTD int(10) default NULL,
MARCADOR_RPR smallint(6) default NULL,
ACTIVO_RPR int(1) default '1',
PRIMARY KEY (CODIGO_RPR),
KEY RELATIONSHIP_27_FK (CODIGO_PAR),
KEY RELATIONSHIP_28_FK (CODIGO_PTD)

) ENGINE=innodb DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8panish_ci;

-- Estructura de tabla para la tabla “sanciones’
CREATE TABLE sanciones (
CODIGO_SAN int(10) NOT NULL auto_increment,
CODIGO_REG int(10) default NULL,
CODIGO_CAL int(10) default NULL,
CODIGO_HAB int(10) default NULL,
AMARILLAS_SAN int(11) NOT NULL default '0',
ROJAS_SAN int(11) NOT NULL default '0',
SANCIONINICIO_SAN int(2) NOT NULL default '0',
SANCIONFIN_SAN int(2) NOT NULL default '0',
OBSERVACIONES1_SAN varchar(250) collate utf8_dgphanci NOT NULL default ,
OBSERVACIONES2_SAN varchar(250) collate utf8_spanci NOT NULL default ",
PRIMARY KEY (CODIGO_SAN),
KEY RELATIONSHIP_15_FK (CODIGO_REG),
KEY RELATIONSHIP_22_FK (CODIGO_HAB),
KEY RELATIONSHIP_29 FK (CODIGO_CAL)

) ENGINE=innodb DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8panish_ci;

-- Estructura de tabla para la tabla “sexo’

CREATE TABLE sexo (
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CODIGO_SEX int(10) NOT NULL default '0',
NOMBRE_SEX varchar(50) collate utf8_spanish_ciTNQULL default ",
PRIMARY KEY (CODIGO_SEX)

) ENGINE=innodb DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8panish_ci;

-- Estructura de tabla para la tabla “usuario

CREATE TABLE usuario (
CODIGO_USU int(10) NOT NULL auto_increment,
USUARIO_USU varbinary(20) NOT NULL default ",
CONTRASENA_USU varbinary(20) NOT NULL default *,
NOMBRE_USU varchar(50) collate utf8_spanish_ciTNQULL default ",
APELLIDO_USU varchar(50) collate utf8_spanishN@®T NULL default ",
DIRECCION_USU varchar(100) collate utf8_spanistN©T NULL default ",
TELEFONO_USU varchar(10) collate utf8_spanisiNOT NULL default ",
EMAIL_USU varchar(50) collate utf8_spanish_ciaigf NULL,
PRIMARY KEY (CODIGO_USU)

) ENGINE=innodb DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8panish_ci;

-- Filtros para las tablas descargadas (dump)
-- Filtros para la tabla “bitacora
ALTER TABLE "bitacora’
ADD CONSTRAINT bitacora_ibfk_ 1 FOREIGN KEY (CODIG USU) REFERENCES usuario

(CODIGO_USU) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE;

-- Filtros para la tabla “calendario®
ALTER TABLE "calendario’
ADD CONSTRAINT calendario_ibfk_1 FOREIGN KEY (C@®O_CAM) REFERENCES campeonato

(CODIGO_CAM) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE;

-- Filtros para la tabla “campeonato’
ALTER TABLE ‘campeonato
ADD CONSTRAINT campeonato_ibfk_1 FOREIGN KEY (C@ED_SEX) REFERENCES sexo

(CODIGO_SEX) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE,
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ADD CONSTRAINT campeonato_ibfk_2 FOREIGN KEY (CGED_CAT) REFERENCES -categoria
(CODIGO_CAT) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE,
ADD CONSTRAINT campeonato_ibfk_3 FOREIGN KEY (C@ED_DIV) REFERENCES division
(CODIGO_DIV) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE,
ADD CONSTRAINT campeonato_ibfk 4 FOREIGN KEY (C@ED_DIS) REFERENCES disciplina

(CODIGO_DIS) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE;

-- Filtros para la tabla “directiva’
ALTER TABLE ‘directiva’
ADD CONSTRAINT directiva_ibfk_1 FOREIGN KEY (CODIO_CLU) REFERENCES club

(CODIGO_CLU) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE;

-- Filtros para la tabla “habilitados®
ALTER TABLE "habilitados’

ADD CONSTRAINT habilitados_ibfk_1 FOREIGN KEY (CEJLA JUG) REFERENCES jugadores
(CEDULA_JUG) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE,

ADD CONSTRAINT habilitados_ibfk_2 FOREIGN KEY (@DGO_CAM) REFERENCES campeonato

(CODIGO_CAM) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE;

-- Filtros para la tabla “jugadores’
ALTER TABLE ‘jugadores’
ADD CONSTRAINT jugadores_ibfk_1 FOREIGN KEY (COBO_SEX) REFERENCES sexo

(CODIGO_SEX) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE;

-- Filtros para la tabla “participantes’
ALTER TABLE “participantes’

ADD CONSTRAINT participantes_ibfk_1 FOREIGN KEXCODIGO_CAM) REFERENCES campeonato
(CODIGO_CAM) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE,

ADD CONSTRAINT participantes_ibfk_2 FOREIGN KEYCOQDIGO CLU) REFERENCES club

(CODIGO_CLU) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE;

-- Filtros para la tabla “partido
ALTER TABLE “partido
ADD CONSTRAINT partido_ibfk_ 1 FOREIGN KEY (CODIGQAL) REFERENCES calendario

(CODIGO_CAL) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE;
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-- Filtros para la tabla “pases’
ALTER TABLE “pases’

ADD CONSTRAINT pases_ibfk 1 FOREIGN KEY (CEDULAUG) REFERENCES jugadores
(CEDULA_JUG) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE,

ADD CONSTRAINT pases_ibfk_2 FOREIGN KEY (CODIGOLG) REFERENCES club (CODIGO_CLU)

ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE;

-- Filtros para la tabla “resultadopartido
ALTER TABLE ‘resultadopartido’

ADD CONSTRAINT resultadopartido_ibfk_1 FOREIGN KE (CODIGO_PAR) REFERENCES
participantes (CODIGO_PAR) ON DELETE CASCADE ON URTE CASCADE,

ADD CONSTRAINT resultadopartido_ibfk_ 2 FOREIGN KE(CODIGO_PTD) REFERENCES partido

(CODIGO_PTD) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE;

-- Filtros para la tabla “sanciones’
ALTER TABLE “sanciones’

ADD CONSTRAINT sanciones_ibfk_ 2 FOREIGN KEY (COBO_REG) REFERENCES reglamentos
(CODIGO_REG) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE,

ADD CONSTRAINT sanciones_ibfk_3 FOREIGN KEY (COBD_HAB) REFERENCES habilitados
(CODIGO_HAB) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE,

ADD CONSTRAINT sanciones_ibfk_4 FOREIGN KEY (CABO_CAL) REFERENCES calendario

(CODIGO_CAL) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE;
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ANEXO N° 4: Manual del usuario Ver Compac Disc (CD N° 1

MANUALES)

ANEXO N° 5: Manual del programadoVer Compac Disc (CD N° 1

MANUALES)

ANEXO NP° 6: Estatuto de la Liga Deportiva Barrial La Merc&ter Compac

Disc (CD N° 2 ESTATUTOS Y REGLAMENTOS)

ANEXO NP° 7: Reglamento de la comisiéon de Calificacion de laalpportiva

Barrial La Merced Ver Compac Disc (CD N° 2 ESTATUTOS Y

REGLAMENTOS)

ANEXO N° 8: Reglamento de la comisién de Disciplina de la Liggportiva

Barrial La Merced Ver Compac Disc (CD N° 2 ESTATUTOS Y

REGLAMENTOS)

ANEXO N° 9: Reglamento de la comisién Técnica de la Liga Déort

Barrial La Merced Ver Compac Disc (CD N° 2 ESTATUTOS Y

REGLAMENTOS)
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ANEXO N° 10 REPORTES QUE GENERA EL SISTEMA

1. Ficha del Jugador

2.  Ficture

3. Tabla de posiciones
4. Tabla de goleadores
5.  Horario de juegos

6. Actas de juego

7.  Actas de sanciones

8.  Listado de jugadores habilitados



