CAPITULO I.- EL PROYECTO

I. Presentacion del Proyecto

1.1.1 Titulo
Gestion Administrativa de Registros, Informes y Costos Econdémico para el

Campeonato Oficial de Futbol “RICECOF”.

1.1.2 Area del Proyecto
1.- Administracion de Registros, Informes y Control de Costos
Econdmicos Facilidad de realizar Programaciones para el Campeonato
Oficial de Futbol.

1.1.3 Responsable del Proyecto
Carrera de Ingenieria Informética — Taller 111 — Grupo 2

1.1.4 Entidades Asociadas(s)
Liga Gremial Obrera de Tarija (Campeonato Oficial de Futbol) L.D.G.O.T

1.1.5 Compromiso del Director del Proyecto

Yo, Ximena Vargas Calderon Directora del grupo 2 acepto las bases y condiciones
del concurso, asimismo asumo la responsabilidad de cumplir los compromisos de
gjecucion del proyecto Gestion Administrativa de Registros, Informes y Costos
Econdmico para el Campeonato Oficial de Futbol “RICECOF” en caso de aprobarse.

Ximena Vargas Calderén

1.1.6 Grupo Responsable del Proyecto

El responsable del Proyecto es la alumna del 5to afio del Programa de Ing.
Informaética:

e Ximena Vargas Calderon
1.1.7 Talleres Asociados
El taller asociado con el proyecto es TALLER III.



1.1.8 Duracion (Meses)
La duracion del Proyecto es aproximadamente de 8 Meses

1.1.9 Director Responsable del Proyecto

TALLERES
NOMBRE TALLER / GRUPO PROGRAMADOS
Ximena Vargas Calderon Taller Il - Grupo 2
E MAIL TELEFONO TALLER 1l
xime_xvc@hotmail.com 72961900

Tabla N° 1: Director Responsable del Proyecto

1.1.10 Resumen del Proyecto

La Institucion “Liga Deportiva Gremial Obrera de Tarija”, Afiliada a la Asociacion
Tarijefia de Futbol fue fundada el 17 de julio de 1980, actualmente solo se encuentra
en la ciudad de Tarija, teniendo su oficina ubicada en la Secretaria del Stadium
Departamental Curva Norte Barrio La Pampa. La cual ha venido desarrollando
diversos tipos de campeonatos desde su creacion, teniendo mayor énfasis en lo que se

refiere al Campeonato Oficial de Futbol.

e Vision Completa del Proyecto
Para poder dar una vision completa del Proyecto debemos establecer puntos

importantes que ayudaran a comprender mas al proyecto en todas sus areas.

o Fin
Como fin tenemos el de Contribuir al mejoramiento de la L.D.G.O.T.

Afiliada a la Asociacion Tarijefia de Futbol.


mailto:xime_xvc@hotmail.com

o Proposito
Administracion de Registros, Informes y Control de Costos
Econdmicos Facilidad de realizar Programaciones para el Campeonato
Oficial de Futbol.

o Componentes
1.-Implementar el Sistema informatico, para el apoyo a la Gestion
Administrativa de Registros, Informes y Costos Econdomico para el
Campeonato Oficial de Futbol.
2.-Participantes del proyecto capacitados en el uso apropiado del

Sistema Informético.

o Impacto
El proyecto que desarrolle tendrd un efecto positivo dentro de la
Institucion actualmente estd mas enfocada en el Campeonato Oficial
de futbol y viene apreciando distintos problemas en su elaboracion, el
tiempo que se demora al realizar la Programacién (facilitar el lugar,
fecha, hora programada) adecuada para cada equipo, teniendo
resultados sumamente negativos si este no se realiza de la forma
adecuada y con los estandares establecidos, por otra parte llevar
informacién adecuada de los equipos castigados o Archivados
(jugadores que fueron sancionados con tarjetas y sus respectivos
costos) , datos personales de los jugadores ya que se encuentra todo
registrado manualmente, la tabla de posiciones (para encontrar con
facilidad la posicion tiene cada equipo) que de igual forma puede tener
resultados negativos si es que este es objeto de un mal control,
buscando el proposito de la Institucion que es el de lograr adjudicarse
la mayor informacion posibles acordes a sus posibilidades es que se ve
la necesidad de plantear el desarrollo de un sistema que sea capaz de

ayudar a resolver los problemas anteriormente menciones.



o Resultados

El proyecto a desarrollarse tendra por objetivo resolver de forma

eficiente lo referente a la Administracion de Registros, Informes y

Control de Costos Economicos, coadyuvando especialmente con la

facilidad de realizar programaciones para el Campeonato Oficial de

Futbol, manteniendo la calidad de la misma y por ende reduciendo el

tiempo para su elaboracién, también sera capaz de llevar la

informacidn de registros completos de cada jugador, equipos, clubes y

otros.

1.11 Sintesis Vinculacion entre Objetivos, Macroactividades y Recursos

OBJETIVOS

Implementar el Sistema
informéatico, para el
apoyo a la Gestion
Administrativa de
Registros, Informes vy
Costos Econdmico para
el Campeonato Oficial de
Futbol.

MACROACTIVIDADES

1.- Fase de Inicio

1.1 Establecer el ambito
proyecto y sus limites.

1.2 Encontrar los Casos de Uso
criticos del sistema, los
escenarios basicos que definen
la funcionalidad.

del

2.- Fase de Elaboracién

2.1 Definir, validar y cimentar la
arquitectura.

2.2 Completar la vision.

3.- Fase de Construccion

3.1 Minimizar los costes de
desarrollo mediante la
optimizacion de recursos Yy
evitando el tener que rehacer

un  trabajo o  incluso
desecharlo.

3.2 Conseguir una calidad
adecuada.

4.- Fase de Transicion
4.1 Prototipo Operacional.
4.2 Documentos Legales.

RECURSOS

Los recursos utilizados
en el Disefio vy
Desarrollo del Sistema
Automatizado para la
Gestion  Administrativa
de Registros, Informes
y Costos Econdmico
para el Campeonato
Oficial de Futbol.

estdn comprendidos de
la siguiente forma:

- Ensalarios Bs.
2432
(véase el punto
1.4.2.3.1
RECURSOS
SEGUN
FUENTES, USOS
Y ANOS cédigo
2500)

- En material de
escritorio Bs. 690
(véase el punto
1.4.2.3.1



4.3 Descripcion de la RECURSOS
Arquitectura completa y SEGUN
corregida. FUENTES, USOS
Y ANOS partida
3000)
Participantes del proyecto | e Preparacion del contenido de | Los recursos utilizados
capacitados en el uso la capacitacion. en la capacitacion en el
apropiado del Sistema e Planificacion de actividades. manejo del sistema al
Informatico. e Construccién del cronograma personal de RICECOF
de actividades. se describen de la
Exposicién final. siguiente manera:

En salarios al personal
Bs.200 (véase el
punto 1.4.2.3.1
RECURSOS SEGUN
FUENTES, USOS Y
ANOS codigo 2500

Tabla N° 2: Sintesis Vinculacion entre Objetivos, Macroactividades y
Recursos

1.2. Plan Estratégico de la Unidad

1.2.1. Misién

La mision de la Liga Deportiva Gremial Obrera de Tarija es la siguiente:

“Controlar la aplicacion y funcionamiento del campeonato oficial de futbol que se

realiza en el Departamento de Tarija.”

1.2.2. Conclusiones del Analisis FODA (De Los Factores Externos E Internos)
El analisis de la interseccion de las variables analizadas en la Matriz FODA, presenta
parametros de analisis, tales como Potencialidades, Desafios, Limitaciones y Riesgos;

los que se hallan detallados a continuacion en la tabla siguiente:



Fortalezas

Optimizacion en la utilizacién
de equipos con personal
capacitado.

Gran cantidad de grupos en la
Liga Gremial Obrera de Tarija.
Muchos afios al servicio de la
Institucion “Liga Deportiva
Gremial Obrera de Tarija”,
Afiliada a la Asociacion
Tarijefia de Futbol.

Autonomia institucional.

Oportunidades

Lograr la comunicacion
oportuna y eficiente en nuestra
area para mejorar la gestion de
la Liga Gremial Obrera de
Tarija.

Centralizar la informacion de
forma general en el sistema de
Informacion de la Liga Gremial
Obrera de Tarija.

Crecimiento institucional.

Debilidades

Debido a la excesiva dependencia
administrativa nos limita a la
captacion de recursos Yy la gestion

propia.
La falta de actualizacion del
personal limita las

potencialidades y capacidades de
los funcionarios.

Por falta de estabilidad laboral se
pierde personal capacitado.

Amenazas

Sobrecarga de trabajo para los
funcionarios.

Al no existir los reglamentos,
manuales de procedimientos y
funciones especificas se puede
incurrir en el incumplimiento de
acuerdos, convenios y objetivos
de gestion.

Tabla N° 3: Conclusiones del analisis FODA (de los factores externos e internos)

1.2.3. Objetivos

1.2.3.1 Objetivo General

Proporcionar el Sistema de informacion adecuada, eficiente, completa y confiable
sobre la Gestion Administrativa de Registros, Informes y Costos Econdémico para el

Campeonato Oficial de Futbol.



1.2.3.2 Objetivos Especificos
1. Implementado el Sistema informéatico, para el apoyo a la Gestion
Administrativa de Registros, Informes y Costos Econémico del Campeonato
Oficial de Futbol.
2. Participantes del proyecto capacitados en el uso apropiado del Sistema

Informatico.

1.2.4 Estrategias y Planes de Accion
Se desarrollara la metodologia RUP por presentar maltiples ventajas y presentar tres
caracteristicas esenciales: esta dirigido por los Casos de Uso, estd centrado en la

arquitectura, y es iterativo e incremental.

1. Sistema de gestion para la Gestion Administrativa de Registros, Informes y

Costos Econdmico para el Campeonato Oficial de Futbol.
Fase de Inicio:

En esta fase se desarrollaran los requisitos del producto, pero desde el punto de
vista de los usuarios, establecidos en un documento Vision. Se identificara los
casos de uso del negocio para comprender y estructurar la actual situacion de
la institucion y con el fin de pulir el Plan de Desarrollo del Proyecto. Se
realizara un calendario de actividades y un cronograma de control de fechas de

inicio y entrega de cada actividad.

Mediante el Sistema de Marco Ldgico se podra identificar y presentar de
forma sistematica y Idgica el objetivo general y especificos del proyecto y de
los distintos componentes, de esta manera se perfeccionara la planificacion, el

seguimiento y la evaluacion del proyecto (Perfil del proyecto).

La aceptacion del usuario del artefacto Vision y el Plan de Desarrollo marcan

el final de esta fase.



Fase de Elaboracion:

En esta fase se tendrd como objetivo la identificacion de la funcionalidad
como del dominio del problema definiendo la estructura bésica y una parte de
implementacion orientada a la base de la construccion como los principales
casos de uso, asi como la primera realizacion del Modelo de Analisis y Disefio,
realizando una revisién general del estado de los artefactos, es decir los
productos tangibles del proceso, reajustando, reorganizando y perfeccionando
los puntos necesarios de la planificacion para asegurar el cumplimiento de los

objetivos.

También se realizara los diagramas UML (de casos de uso, de secuencia, de
estado, de clases) para modelar, especificar y visualizar la interaccion entre los
actores y los elementos que conforman el sistema al igual que el
funcionamiento de cada uno de ellos. Se desarrollardn los prototipos de

interfaces de usuario.

Fase de Construccion:

Durante la fase de construccion se terminan de analizar y disefiar todos los
casos de uso y demés diagramas UML, refinando el Modelo de Anélisis /
Disefio. El producto se construira en base a 2 iteraciones, cada una abarcara el
50% de programacién del producto, en estas iteraciones se aplicaran las
pruebas correspondientes y se validara con el usuario. Se comienza con la
elaboracion de material de apoyo al usuario. La culminacion de la segunda
iteracion marca el fin de esta fase con la capacidad operacional completa del

producto, lista para ser sometida a pruebas finales.

Fase de transicion:

En esta fase se prepararan dos iteraciones para distribucion, asegurando una

implantacion y cambio del sistema previo de manera adecuada, incluyendo el



entrenamiento de los usuarios. El hito que marca el fin de esta fase incluye, la
entrega de toda la documentacion del proyecto con los manuales de instalacion
y todo el material de apoyo al usuario, la finalizacion del entrenamiento de los

usuarios y la entrega del producto.

2. Participantes del proyecto capacitados en el uso apropiado del Sistema
Informatico.
Al concluir las actividades anteriores, se tiene dispuesto la capacitacion de los
usuarios de la “Liga Deportiva Gremial Obrera de Tarija” se realizard las

siguientes actividades.

¢ Fijar con la Mesa Directiva la fecha de capacitacion a realizarse.
e Desarrollar una metodologia de capacitacion.
¢ Realizar la capacitacion a los usuarios en la fecha concertada.

e Entregar certificados a los usuarios capacitados.

1.2.5 Plan de Desarrollo del Personal

Los grupos de personas que seran beneficiadas con la ejecucion del proyecto son:
» Lainstitucion “Liga Deportiva Gremial Obrera de Tarija”.

» Participantes en general.

1.2.6 Plan de Asistencia
Las personas que contribuyeron y apoyaron a la elaboracion del proyecto son
mencionadas a continuacion:
Docentes guias:
» Lic. Efrain Torrején Tejerina.

» Ing. Silvana Paz Ramirez.
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Asesoria Técnica:
> Sr. Dionel Ruiz Diaz Presidente

» Lic. Jhonny Pastrana Secretario de Hacienda.

1.3 VINCULACIONES DEL PLAN ESTRATEGICO Y DEL PROYECTO

1.3.1 Coherencia del Proyecto con el Contexto

La Institucion “Liga Deportiva Gremial Obrera de Tarija”, Afiliada a la Asociacion
Tarijefia de Futbol fue fundada el 17 de julio de 1980, actualmente solo se encuentra
en la ciudad de Tarija, teniendo su oficina ubicada en la Secretaria del Estadium
Departamental Curva Norte Barrio La Pampa. La cual ha venido desarrollando
diversos tipos de campeonatos desde su creacién, teniendo mayor énfasis en lo que se
refiere al Campeonato Oficial de Futbol. Debido a que la Institucion actualmente esta
mas enfocada en el Campeonato Oficial de futbol y viene desarrollando este tipo de
campeonato, puede percibir distintos problemas en su elaboracion, entre los mas
importantes y con sub problemas dependientes de estos se encuentran la complejidad
y por consiguiente el tiempo que demora el realizar la Programacion (facilitar con
lugar, fecha, hora programada que tiene cada equipo) adecuada para cada equipo,
teniendo resultados sumamente negativos si este no se realiza de la forma adecuada y
con los estandares establecidos, por otra parte llevar informacion adecuada de los
equipos castigados o Archivados (jugadores que fueron sancionados con tarjetas y sus
respectivos costos) , datos personales de los jugadores ya que se encuentra todo
registrado manualmente, la tabla de posiciones (para encontrar con facilidad la
posicion tiene cada equipo) que de igual forma puede tener resultados negativos si es
que este es objeto de un mal control, buscando el propoésito de la Institucion que es el
de lograr adjudicarse la mayor informacion posibles acordes a sus posibilidades es
que se ve la necesidad de plantear el desarrollo de un sistema que sea capaz de ayudar
a resolver los problemas anteriormente menciones.

El proyecto a desarrollarse tendra por objetivo resolver de forma eficiente lo referente
a la Administracion de Registros, Informes y Control de Costos Econdémicos,

coadyuvando especialmente con la Facilidad de realizar Programaciones para el
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Campeonato Oficial de Futbol, manteniendo la calidad de la misma y por ende

reduciendo el tiempo para su elaboracion, también seré capaz de llevar la informacion

de registros completos de cada jugador, equipos, clubes y otros

1.3.2 Vinculaciones de los problemas que reconoce la entidad y los problemas

gue busca resolver el proyecto

PROBLEMAS DEFINIDOS COMO PRIORITARIOS

PROBLEMAS QUE ABORDA EL PROYECTO

e Sobrecarga de trabajo para los
funcionarios.

e Al no existir los reglamentos,
manuales de procedimientos y
funciones especificas se puede
incurrir en el incumplimiento de
acuerdos, convenios y objetivos
de gestion.

Falencias en la administracion de
la Liga Gremial Obrera de Tarija”.
Formacion  desactualizada de
Funcionarios en el manejo de
nuevos medios computarizados de
tratamiento de informacion.

Poca difusion de nuevos medios
tecnoldgicos de informacion en la
institucion.

Tabla N° 4: Vinculaciones de los problemas

1.3.3 Vinculaciones estrategias prioritarias y estrategias (Macroactividades) del

proyecto.
ESTRATEGIAS (MACROACTIVIDADES)
ESTRATEGIAS
PROYECTO
Implementado el Sistema informatico, para = Sistema de gestion
el apoyo a la gestion administrativa de administrativa de  registros,

registros, informes y costos econémico del
Campeonato Oficial de Futbol.

informes y costos econdmico
del Campeonato Oficial de
Futbol incorporado.

Participantes del proyecto capacitados en el
uso apropiado del Sistema Informatico.

= Capacitacién del personal de la
institucion realizado.

Tabla N° 5: Vinculaciones estrategias prioritarias y estrategias del proyecto.
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1.3.4 Justificacion

La Institucion “Liga Deportiva Gremial Obrera de Tarija”, Afiliada a la Asociacion
Tarijefia de Futbol. La cual ha venido desarrollando diversos tipos de campeonatos
desde su creacion, teniendo mayor énfasis en lo que se refiere al Campeonato Oficial
de Futbol. Debido a que la Institucién actualmente esta mas enfocada en el
Campeonato Oficial de futbol y viene desarrollando este tipo de campeonato, puede
percibir distintos problemas en su elaboracion, entre los mas importantes y con sub
problemas dependientes de estos se encuentran la complejidad y por consiguiente el
tiempo que demora el realizar la Programacion (facilitar con lugar, fecha, hora
programada que tiene cada equipo) adecuada para cada equipo, teniendo resultados
sumamente negativos si este no se realiza de la forma adecuada y con los estandares
establecidos, por otra parte llevar informacion adecuada de los equipos castigados o
Archivados (jugadores que fueron sancionados con tarjetas y sus respectivos costos) ,
datos personales de los jugadores ya que se encuentra todo registrado manualmente,
la tabla de posiciones (para encontrar con facilidad la posicion tiene cada equipo) que
de igual forma puede tener resultados negativos si es que este es objeto de un mal
control, buscando el propésito de la Institucion que es el de lograr adjudicarse la
mayor informacion posibles acordes a sus posibilidades es que se ve la necesidad de
plantear el desarrollo de un sistema que sea capaz de ayudar a resolver los problemas
anteriormente menciones.

El proyecto a desarrollarse tendra por objetivo resolver de forma eficiente lo referente
a la Administracién de Registros, Informes y Control de Costos Econdémicos,
coadyuvando especialmente con la Facilidad de realizar Programaciones para el
Campeonato Oficial de Futbol, manteniendo la calidad de la misma y por ende
reduciendo el tiempo para su elaboracion, también sera capaz de llevar la informacion
de registros completos de cada jugador, equipos, clubes y otros.

Se comprende que tanto la desorganizacion y la falta de medios confiables para el
tratamiento de informacidn han sido suficientes para la elaboracion de este proyecto

que plantea la utilizacion de nuevas tecnologias para el tratamiento de informacion



13

como lo son los sistemas computarizados, que sin duda tendrd un impacto favorable y
consiguientemente el beneficio se vera en la administracion general de la institucion.
Los continuos avances tecnologicos y el crecimiento de la sociedad moderna, son dos
factores que van juntos y son tomados muy en cuenta por las organizaciones para la
superacion de la institucion. Este proyecto también intenta introducir en la Liga
Gremial Obrera de Tarija el uso de nuevos medios para el tratamiento de informacion
como lo son las computadoras, herramienta fundamental para el soporte del Sistema
de Gestion de Administracion de Registros, Informes y Costos Economicos del
Campeonato Oficial de Futbol que se pretende implantar.

La utilizacion de nuevas tecnologias de informacion como los sistemas
computarizados de gestidn, nos garantiza la organizacion, integridad y fiabilidad de

nuestra informacion.
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1.4. EL PROYECTO
1.4.1 Objetivo General, Especificos e Indicadores de Resultados

1.4.1.1 Objetivo general
Proporcionar el Sistema de informacion adecuada, eficiente, completa y confiable
sobre la Gestion Administrativa de Registros, Informes y Costos Econémico para el

Campeonato Oficial de Futbol.

1.4.1.2 Objetivos Especificos:
Como objetivos especificos tenemos:

» Implementar el Sistema informatico, para el apoyo a la Gestion
Administrativa de Registros, Informes y Costos Econémico para el

Campeonato Oficial de Futbol incorporado.

» Participantes del proyecto capacitados en el uso apropiado del Sistema

Informético realizado.



15

1.4.1.3 Vinculaciones de Objetivos Especificos e Indicadores de Resultados

OBJETIVOS ESPECIFICOS

INDICADORES DE RESULTADOS

» Implementar el Sistema
informatico, para el apoyo a la
Gestion ~ Administrativa  de
Registros, Informes y Costos
Econdmico para el Campeonato

Oficial de Futbol incorporado.

1.1 En fecha de 24 de Abril 2009 se
concluye en un 90% la etapa de
inicio de desarrollo del proyecto.

1.2 En fecha 30 de Agosto de 2009 se
concluye en un 90% la etapa de
elaboracion del proyecto.

1.3 En fecha 5 de Febrero de 2010 se
concluye en un 80% la etapa de
construccion del proyecto.

1.4 En fecha 25 de Febrero de 2010 se
concluye las pruebas finales del
proyecto y se entrega el producto
final.

» Participantes del proyecto
capacitados en el uso apropiado
del Sistema Informatico
realizado.

2.1 El unico taller de Capacitacion

inicia el 27 de Marzo de 2010 con
la presentacion del manejo del
sistema y sus componentes, el
99% del personal involucrado con
el manejo del sistema sera
capacitado en el uso del sistema y
sus componentes.

Tabla N° 6: Vinculaciones de Objetivos Especificos e Indicadores de Resultados
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1.4.1.4 Indicadores de Resultado del Proyecto
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Indicadores de Resultado

Tabla N° 7:
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1.4.2 Equipo del Proyecto, Actividades y Recursos

1.4.2.1 Equipo del proyecto

El equipo del proyecto estad conformado de la siguiente manera:

Responsable

Actividades

Realizar el anélisis y disefio inicial del proyecto.

Director: e Construccion del producto final.
e Implementacion del producto final.
Ximena Vargas| e Realizar la capacitacion.
Calderon e Planificar y controlar el cronograma del proyecto.
e Asignar y gestionar recursos Yy prioridades a los
distintos componentes y actividades del proyecto.
e Coordinar las iteraciones entre el equipo de trabajo y
los usuarios del proyecto.
e Mantener al equipo del proyecto enfocado en los
objetivos.
e Establecer un conjunto de practicas que aseguren la
calidad e integridad del proyecto.
e Supervisar el desarrollo del proyecto.
Docentes: e Encargados de brindarnos informacion y realizar

correcciones.

Personal de la Liga
Gremial Obrera de

Tarija

Personas que nos brindan informacion acerca del
funcionamiento del proyecto.

Tabla N° 8: Equipo del Proyecto
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1.4.2.1.1 Unidades de gestion

Director del
Proyecto

Personal de la
Liga Gremial
Obrera de Tarija

Docentes de la
materia

1.4.2.2 Actividades
C1. Sistema Automatizado para la Administracion de Registros, Informes y

Costos Economicos del Campeonato Oficial de Futbol.

|.- Etapa de Inicio
1. Elaboracidon del cronograma de actividades.

2. Definicion del contenido
3. Especificacion de requerimientos
4. Modelado del negocio

I1.- Etapa de Elaboracion
5. Diagramas UML

6. Disefio de la base de datos del Sistema.
7. Prototipos de Interfaces de Usuario.

I11.- Etapa de Construccion
8. Programacion del Sistema de gestion.

9. Documentacion del codigo fuente.

IV.- Etapa de Transicion
10. Pruebas finales al sistema.
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11. Elaboracién del informe final.

12. Entrega del producto (incluye manual de usuario, instalacion).

C2. Participantes del proyecto capacitados en el uso apropiado del Sistema

Informatico realizado.

Capacitacion a funcionarios de la institucion en el manejo de medios tecnoldgicos

de tratamiento de informacion.

1. Proyeccion y definicion de la metodologia de ensefianza que se adoptara

y del cronograma de capacitacion para las jornadas de capacitacion.

2. Elaboracion de material pedagdgico para las jornadas de capacitacion a

las personas que operaran el sistema.

3. Llevar a cabo las jornadas de capacitacion a las personas que operaran el

sistema de gestion culminado.

NO

Actividad Ne [M4] M5 [ M6 [ M7 [ M8 M9 [MI0|MIL|MI2] ML [ M2 [ M3
dias

Componente 1:

Elaboracion del 4 X
cronograma de
actividades.

Definicion del | 10 X
Contenido

Especificacion 19 X | X
de
requerimientos

Modelado  del 6 X
Negocio

Disefio de la 6 X
Base de Datos
del Sistema

Diagramas 9 X
UML

Prototipos de 39 X | X | X
Interfaces de
Usuario.

Programacién 135 X X X X X X
del Sistema de
Gestion.

Documentacién 26 X
del cadigo
fuente

10

Pruebas finales 22 X X
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al sistema.

11

Elaboracion del 7
informe final.

12

Entrega del 14
producto
(incluye manual
de usuario,
instalacion).

Componente 2:

13

Proyeccion vy 9
definicion de la
metodologia de
ensefianza para
las jornadas de
capacitacion.

14

Elaboracion de 5
material
pedagogico

para las
jornadas de
capacitacion

15

Llevar a cabo 2
las jornadas de
capacitacion.

Tabla N°9: Actividades

1.4.2.3 Recursos

1.4.2.3.1 Recursos segun fuentes, usos y afios

ITEM

RUBROS

Aporte
Universidad

Otro
Aporte

TOTAL
(Bs)

20000

SERVICIOS NO PERSONALES

21000. Servicios Basicos

Si

1200

22000. Servicios de transporte

23000. Alquileres

24000. Mantenimiento y reparacion

Si

400

25000. Servicios Profesionales y
Comerciales

Si

832
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Sub total rubro

2432

30000

MATERIALES Y SUMINISTROS

31000. Alimentos y Productos
Forestales

Si

70

32000. Productos de Papel, Cartén e
Impresos

Si

70

33000. Textiles y Vestuario.

34000. Productos Quimicos,
Combustibles y Lubricantes

39000. Productos Varios.

Si

550

Sub total rubro

690

40000

ACTIVOS REALES

43000. Maquinaria y Equipo.

46000. Descripcion de estudios y
proyectos para inversion

49000. Otros Activos

Sub total rubro

TOTAL

3122

1) GRUPO 20000. SERVICIOS NO PERSONALES

b) SUB GRUPO 21000. Descripcion de los gastos de servicios basicos

Partida Tipo de servicio basico * Costo Tiempo Costo
mes Total
21100 Comunicacion
21200 Energia Eléctrica 50 8 400
21300 Agua
21400 Servicios Telefonicos 100 8 800
Total 1200
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* Se refiere principalmente a los gastos por servicios; como: servicio de correo,

radiogramas, servicio telefénico, fax, Internet.

¢) SUB GRUPO 22000. Descripcion de los gastos de viajes y transporte de

personal

Partida

Personal Lugar

N° de

viajes

Costo

Costo

unitario* total

22100

Pasajes

Total

* En el caso de pasajes debe indicarse el costo de ida y vuelta (costo unitario),

indicando el nimero de viajes.

Partida Personal Lugar Duracion Costo Costo
(dias) unitario* total
22200 |Viaticos
22300 |Fletes y
Almacenamientos
22600 | Transporte de
Personal
Total
Total sub grupo 22000 0
* En el caso de los viaticos, debe considerarse la escala establecida por la UAJMS.
d) SUB GRUPO 23000. Descripcion de los gastos por concepto de
alquileres de equipos y maquinarias
Partida | Alquiler de equipo y maquinaria Costo Tiempo | Costo total
unitario mes
23100 Alquiler de Edificios
23200 Alquiler de Equipos y Maquinaria
23300 Alquiler de Tierras y Terrenos

Total
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* Se refiere principalmente a los gastos por el uso de edificios y equipos y maquinaria

en general

e) SUB GRUPO 24000. Descripcion mantenimientoy reparacion

Partida Mantenimiento y reparacion de Costo Tiempo | Costo total
equipo y maquinaria unitario mes
24100 Mantenimiento 'y Reparacién de
Edificios y Equipos
24300 Otros Gastos por Mantenimiento y 50 8 400
Reparacion
Total 400

* Se refiere principalmente a los gastos por el mantenimiento y reparacion de

edificios y equipos y maquinaria en general

f) SUB GRUPO 25000. Descripcion de

profesionales y comerciales

los gastos en servicios

Partida | Tipo de servicio profesional y | Cantida | Costo |Tiemp| Costo total
comercial * d unitari 0
0 mes
25500 | Publicidad
25600 | Imprenta
25700 | Capacitacion de Personal 13 8 8 832
25800 |Estudios e Investigaciones Para
Proyectos de Inversion

25810 | Consultores por Producto
25820 | Consultores en Linea

Total 832

* Se refiere a gastos por servicios profesionales de asesoramiento especializado, se

incluyen, estudios, investigaciones, publicidad, imprenta, fotocopias, capacitacion de

personal y otros ejecutados por terceros.




1) GRUPO 30000. MATERIALES Y SUMINISTROS

g) SUB GRUPO 31000. Descripcion de los gastos Alimentos y Productos

Agroforestales

Partida Tipo de material * Cantidad | Costo/Unita| Total
rio
31110 |Refrigerios y Gastos 14 5 70
Administrativos
31200 | Alimento para Animales
31300 |Productos Agroforestales y
Pecuarios
Total 70

* Se refiere a la adquisicion de materiales y bienes como: alimentos y productos

agroforestales, alimentos y bebidas para personas (indicar el total de refrigerios),

alimentos para animales, productos pecuarios.

h) SUB GRUPO 32000. Descripcion del gasto de Productos de Papel,

Carton e Impresos

Partida Tipo de material * Cantidad | Costo/Unit | Total
ario
32100 | Papel de Escritorio 1000 0.07 70
32200 |Productos de Artes Graficas,
Papel y Carton

32300 | Librosy Revistas
32400 | Textos de Ensefianza

Total 70

* Se refiere a la adquisicion de; papel y carton en sus diversas formas y clases,

impresos y publicaciones, periddicos, revistas, libros, fotocopias, etc.
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k) SUB GRUPO 39000. Descripcion del gasto en productos varios

Partida | Productos de cuero y caucho Cantidad |Costo/Unitario| Total
39100 |Material de Limpieza 1 50 50
39400 |Instrumental Menor Meédico -

Quirdrgico
39500 |Utiles de Escritorio y de 1 500 500

Oficina
39700 | Utiles y Materiales Eléctricos
39800 | Otros Repuestos y Accesorios

Total 550

*Se refiere principalmente a los gastos por productos de limpieza, todo le referente a

la funcionamiento de la oficina en material de escritorio.

1.4.2.3.2 Justificacion de Recursos segun Objetivos (Académicos)

» Implementar el Sistema
informético, para el apoyo a la
Gestion ~ Administrativa  de
Registros, Informes y Costos
Econdmico para el Campeonato
Oficial de Futbol.

> Participantes del proyecto
capacitados en el uso apropiado
del Sistema Informatico.

Los recursos utilizados en el Disefio y
Desarrollo del Sistema de Gestion
comprenden:

- Ensalarios Bs. 2432 (véase el
punto 1.4.2.3.1 RECURSOS
SEGUN FUENTES, USOS Y
ANOS cédigo 2500)

- En material de escritorio Bs. 690
(véase el punto 1.4.2.3.1
RECURSOS SEGUN FUENTES,
USOS Y ANOS partida 3000)

Los recursos utilizados en la capacitacion
en el manejo del sistema al personal del
Sistema de Gestion se describen de la
siguiente manera:

- Ensalarios al personal Bs.690
(véase el punto 1.4.2.3.1
RECURSOS SEGUN FUENTES,
USOS Y ANOS cédigo 3000)

Tabla N° 10: Justificacion de Recursos segun Objetivos




1.5 Cuadro de Involucrados
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GRUPO

INTERESES

PROBLEMAS
PERCIBIDOS

RECURSOS Y MANDATOS

Directiva

2 Obtener reportes
semanales, mensuales,
anuales actualizados del
Régimen Econdmico.

2 Manejar ordenadamente
diferentes registros del
Campeonato Oficial de
Futbol.

> Adquirir resultados de la
Tabla de Posiciones del
Campeonato Oficial de
futbol.

> Obtener resultados
adecuados del Mejor
Jugador.

> Manejar apropiadamente
registro de equipos
Archivados o
Castigados.

> Adquirir
proporcionalmente la
Programacion de
Partidos para cada
Equipo del Campeonato
Oficial de Futbol.

La directiva debe
esperar tiempos
prolongados para
obtener informes
apropiados del
Régimen Econémico.

Existe demora en
realizar la
programacion de
partidos para cada
Equipo del
Campeonato Oficial de
Futbol.

No se cuenta con
informes adecuados de
la Tabla de Posiciones
del campeonato
Oficial de Futbol.

Disponibilidad para realizar
programaciones, control de
Ingresos y Egresos, informe general
de los Clubes, por un sistema que
maneje la (L.D.G.O.T) para el
Campeonato Oficial de Futbol.

Secretaria

2 Adquirir un registro de

inscripciones de Equipos.
Obtener los siguientes
datos de un jugador.

o Datos personales del
jugador.

o Nombre del Club al
que pertenece.

o Nombre de Equipo al
que pertenece.

o La Categoriaalaque
pertenece.

> Manejar adecuadamente

registro de los Equipos
Archivados o Castigados.

2 Obtener registro de la

programacion de partidos
para los equipos.

2 Manejar registro de

informacion de cada
reunion realizada y
delegados.

> Qbtener informacion
apropiada de reportes de la

No se cuenta un
registro completo de
los jugadores.
Retrasos de informes
al ubicar a los
jugadores por el
incumplimiento del
pago del Régimen
Econdmico.

Existe informacion
inconclusa de las
programaciones de
cada partido.

El manejo de
informacion de
registro del
Campeonato Oficial de
Futbol, no es la
adecuada.

Disposicion para realizar un
registro de informacion general del
Campeonato Oficial de Futbol.




28

LDGOT del Campeonato
Oficial de futbol.

Jugadores

2 Contar con una
administracion correcta
y segura para el
campeonato oficial de
futbol.

> Contar con una
informacién de registros
apropiados en los datos
personales.

[* Sus aportes corren riesgo
de ser perdidos o mal
registrados ya sea por la
secretaria o por la
contadora.

= No Se tiene un informe
donde se detalle el plan
de pagos y los
descuentos en caso de
haber recibido un

préstamo.

Tabla N° 11: Cuadro de Involucrados




1.6 Arbol de Problemas

La  Administracién de la
(LDGOT) del Campeonato
Oficial de Futbol no es

Reportes no apropiados
de los Costos Econdmico

Existen fallos en
realizar  informes de

No se proporciona
informacion adecuada de los

Informacién
incompleta de la
de

Retardo en realizar la
programacion

No se posee registros
completos donde se
detalle los Costos

Pérdida de tiempo al
ubicar a los equipos que

Demora en dar informacion
del mejor equipo del

Registros incompletos
en los datos
ersonales de cada

Figura N°1: Arbol de Problemas



Registros de cada
equipo completos.

1.7 Arbol de Objetivos

La Administracion de la (LDGOT)
del Campeonato Oficial de Futbol
no es apropiada en su manejo.

Existen fallos en realizar
informes de registros de
cada equipo.

A

Reportes no apropiados
de los Costos Econémico

30

Proporcionar informacion
adecuada de los equipos
castigados o Archivados

No se proporciona
informacion adecuada de

(pagos).

Informacion completa de
la tabla de posiciones

los equipos  Archivados
o Castigados.

Reportes apropiados de
Costos Econémicos.

Programacion adecuatla

Informacion incompleta
la tabla de
posiciones.

de

No se posee registros
completos donde se detalle
el Costo Econémico.

Pérdida de tiempo al ubicar
a los equipos que tiene
pagos pendientes.

a tiempo

Demora en controlar quien es
el mejor equipo del
campeonato oficial de futbol.

Realizar registros completos

donde se detalle el Costo
Econdémico.

Reduccidn de tiempo en el control
de quien es el mejor jugador del
campeonato oficial de futbol

Figura N°2: Arbol de Obijetivos

A

Registros incompletos en
los datos de cada jugador.

Registros completos en

los datos de cada jugador

Répido manejo al
ubicar a los
equipos que tienen
pagos pendientes.



Resumen Narrativo del Proyecto
Fin

Manejar la Gestion Administrativa de
Registros, Informes y  Costos
Econémico para el Campeonato
Oficial de Futbol mediante la

implementacion de un  Sistema
Informatico.

Obijetivo general (Proposito)

Proporcionar el Sistema de informacion
adecuada, eficiente, completa 'y
confiable  sobre la Gestion
Administrativa de Registros, Informes y
Costos Economico para el Campeonato
Oficial de Futbol.

1.8 Matriz del Marco Logico

Indicadores

Al final del afio de
implementar el Sistema
Informatico, el grado de
satisfaccion de la
directiva con relacion a

la Gestion
Administrativa de
Registros, Informes vy

Costos Econdmico para
el Campeonato Oficial
de Futbol se incrementa
al menos en 50%.

Al final de la ejecucion
del proyecto el sistema
brinda una administracion
de registros e informes
adecuada y detalles del
control econémico
actualizados en tan solo
segundos de ejecutar una
consulta al sistema.

Medios de Verificacion

Informes de la directiva
de la Liga Deportiva
Gremial Obrera de Tarija
y personal administrativo
con relacion al
funcionamiento del
sistema y su eficiencia.

Informe de la directiva de
la “Liga Deportiva
Gremial Obrera de Tarija”
dando  aprobacion vy
avalando la celeridad y
eficiencia del sistema de
informacion en el
seguimiento de los
tramites de la asociacion.

31

Supuestos

Monto determinado de
la “Liga Deportiva
Gremial Obrera de
Tarija” para invertir en
iniciativas y opciones
que mejoren el
proceso administrativo
de registros e informes
y control econémico
de la Asociacion.

a) La informacién que
nos brinda la directiva
de la “Liga Deportiva
Gremial Obrera de
Tarija” se ejecutan en
forma oportuna.

b) Usuarios con
disponibilidad para
manejar el sistema.
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Objetivos Especificos (Componentes)

1.- Implementar el Sistema informatico, a) La persona de

para el apoyo a la Gestion |1.1 En fecha de 24 de 1.1.1 Documento desarrollo de
Administrativa de Registros, Informes y Abril 2009  se Vision: sistemas cuenta con
Costos Econdmico para el Campeonato concluye en un 90% Culminacion  de todas las
Oficial de Futbol. la etapa de inicio de la fase de Inicio herramientas
desarrollo del del Proyecto necesarias.
proyecto. aprobado por los
Docentes de | b) El personal de la
Taller 11I. “Liga  Deportiva
Gremial Obrera de
1.2 En fecha 30 de Tarija” tiene gran
Agosto de 2009 se 1.2.1 Documento interés en  ser
concluye en un 90% Vision: capacitado en el

la etapa de Culminacion  de manejo del
elaboracion del la fase de sistema.
proyecto. Elaboracion  del
Proyecto c) Existe plena
aprobado por los disponibilidad de
Docentes de los materiales.
1.3 En fecha 5 de Taller 111
Febrero de 2010 se d) La directiva y el
concluye en un 90% personal participan
la etapa de 1.3.1 Documento activamente en la
construccién del Vision: concepcién del

proyecto.

Culminacion de
la fase de
Construccion del

1.4 En fecha 25 de Proyecto
Febrero de 2010 se aprobado por los
concluye las Docentes de

sistema.



2.-  Participantes  del

proyecto

capacitados en el uso apropiado del

Sistema Informatico.

Actividades
Cl. Implementar el

Sistema
informético, para el apoyo a

Gestion Administrativa de Registros,
Informes y Costos Econémico para el
Campeonato Oficial de Futbol.

| Etapa de Inicio

la

pruebas finales del
proyecto y  se
entrega el producto
final.

2.1.- EI unico taller de
Capacitacion inicia el 27
de Marzo de 2010 con la
presentacion del manejo
del sistema 'y sus
componentes, el 99% del
personal involucrado con
el manejo del sistema sera
capacitado en el uso del

sistema y sus
componentes.
e El costo de

inversion de los
componentes  C1,
C2 del proyecto se
lo puede apreciar
en el punto 4.2.3
RECURSOS.

Taller I1I.

1.4.1 Documento Vision:
Culminacion de la
fase de Transicion
del Proyecto
aprobado por los
Docentes de Taller
1.

15.1 Carta de
conformidad en
la implantacion
del sistema
otorgado por la
institucion
L.D.G.O.T.

2.1.1.- Certificados de

asistencia por los cursos

de capacitacion apropiada
en el uso del Sistema

Informatico.
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- Elaboracién del cronograma
de actividades.

- Definicion del contenido.

- Especificacion de
requerimientos.

- Modelado del negocio

Il Etapa de Elaboracion

- Disefio de la base de datos
del Sistema.

- Diagramas UML

- Prototipos de Interfaces de
Usuario.

111 Etapa de Construccion
- Programacion del Sistema de
gestion.
- Documentacion del cédigo
fuente

IV Etapa de Transicion
- Pruebas finales al sistema
- Elaboracién del informe
final.
- Entrega del producto
(incluye manual de usuario,
instalacion).
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C2.

Participantes del proyecto

capacitados en el uso apropiado del
Sistema Informatico.

Capacitacion a funcionarios de la
microempresa en el manejo de
medios tecnoldgicos de tratamiento
de informacion.

1. Proyeccion y definicion de la

metodologia de ensefianza que
se adoptara y del cronograma
de capacitacion para las
jornadas de capacitacion.

Elaboracion de material
pedagogico para las jornadas
de capacitacion a las personas
que operaran el sistema.

Llevar a cabo las jornadas de
capacitacion a las personas que
operaran el sistema de gestion
culminado.

Tabla N° 12: Matriz del Marco Légico
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“UNIVERSIDAD AUTONOMA “JUAN MISAEL SARACHO”
FACULTAD DE CIENCIAS Y TECNOLOGIA

INGENIERIA INFORMATICA

CAPITULO II.- COMPONENTES

Tarija, Diciembre 2010



“UNIVERSIDAD AUTONOMA “JUAN MISAEL SARACHO”
FACULTAD DE CIENCIAS Y TECNOLOGIA

INGENIERIA INFORMATICA

COMPONENTE I

1.1 IMPLEMENTAR EL SISTEMA INFORMATICO, PARA EL APOYO A
LA GESTION ADMINISTRATIVA DE REGISTROS, INFORMES Y COSTOS
ECONOMICO PARA EL CAMPEONATO OFICIAL DE FUTBOL.

Tarija, Diciembre 2010



11.1.1 MARCO TEORICO
11.1.1.1 Modelo Orientado de Eventos

Los lenguajes visuales orientados al evento y con manejo de componentes dan al
usuario que no cuenta con mucha experiencia en desarrollo, la posibilidad de
construir sus propias aplicaciones utilizando interfaces graficas sobre la base de

ocurrencia de eventos.

Para soportar este tipo de desarrollo interactuan dos tipos de herramientas, una que
permite realizar disefios graficos y , un lenguaje de alto nivel que permite codificar
los eventos. Con dichas herramientas es posible desarrollar cualquier tipo de

aplicaciones basadas en el entorno.
11.1.1.2 Programas Secuenciales, Interactivos Y Orientados A Eventos

Existen distintos tipos de programas. En los primeros tiempos de los ordenadores los
programas eran de tipo secuencial (también llamados tipo batch). Un programa
secuencial es un programa que se arranca, lee los datos que necesita, realiza los
calculos e imprime o guarda en el disco los resultados. De ordinario, mientras un
programa secuencial estd ejecutandose no necesita ninguna intervencién del usuario.
A este tipo de programas se les Ilama también programas basados u orientados a
procedimientos o a algoritmos (procedural languages). Este tipo de programas siguen
utilizandose ampliamente en la actualidad, pero la difusion de los PC’s ha puesto de

actualidad otros tipos de programacion.

Los programas interactivos exigen la intervencion del usuario en tiempo de ejecucion,
bien para suministrar datos, o bien para indicar al programa lo que debe hacer por

medio de menus. Los programas interactivos limitan y orientan la accion del usuario.

Por su parte los programas orientados a eventos son los programas tipicos de
Windows, tales como Netscape, Word, Excel, PowerPoint y otros. Cuando uno de
estos programas ha arrancado, lo Unico que hace es quedarse a la espera de las

acciones del usuario, que en este caso son llamadas eventos.
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El usuario dice si quiere abrir y modificar un fichero existente, o bien comenzar a
crear un fichero desde el principio. Estos programas pasan la mayor parte de su
tiempo esperando las acciones del usuario (eventos) y respondiendo a ellas. Las
acciones que el usuario puede realizar en un momento determinado son variadisimas,
y exigen un tipo especial de programacion: la programacion orientada a eventos. Este
tipo de programacion es sensiblemente més complicada que la secuencial y la

interactiva, pero con los lenguajes visuales de hoy, se hace sencilla y agradable.

11.1.1.3 Definiciones de Evento y GUIS’s.
e Evento

Ya se ha dicho que las acciones del usuario sobre el programa se llaman eventos.
Son eventos tipicos el click sobre un boton, el hacer doble click sobre el nombre
de un fichero para abrirlo, el arrastrar un icono, el pulsar una tecla o combinacién
de teclas, el elegir una opcién de un menda, el escribir en una caja de texto, o
simplemente mover el raton. Mas adelante se veran los distintos tipos de eventos
reconocidos por Windows 95 y por Visual Basic. Cada vez que se produce un
evento sobre un determinado tipo de control, Visual Basic arranca una
determinada funcion o procedimiento que realiza la accion programada por el
usuario para ese evento concreto. Estos procedimientos se llaman con un nombre
que se forma a partir del nombre del objeto y el nombre del evento, separados por
el caracter (), como por ejemplo txtBox click, que es el nombre del

procedimiento que se ocupara de responder al evento click en el objeto txtBox.
e GUIS's

Con la evolucion de los lenguajes orientados a eventos, la interaccion del software
con el usuario ha mejorado enormemente permitiendo la aparicion de interfaces
que, aparte de ser la via de comunicacion del programa con el usuario, son la

propia apariencia del mismo.
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Estas interfaces, también llamadas GUI (Graphical User Interface), han sido la
herramienta imprescindible para acercar la informatica a los usuarios, permitiendo
en muchos casos, a principiantes utilizar de manera intuitiva y sin necesidad de
grandes conocimientos, el software que ha colaborado a mejorar la productividad

en muchas tareas.

Uno de los periféricos que ha cobrado mayor importancia tras la aparicion de los
programas orientados a eventos ha sido el raton, gracias también en parte a la

aparicion de los sistemas operativos modernos con sus interfaces graficas.

11.1.1.4 Propiedades y Métodos

Ademas de los eventos, la mayor parte de los objetos, como los formularios y los

controles, son suministrados con propiedades y métodos.
Son conceptos fundamentales e importantes.
Propiedades.

Una propiedad es una asignacién que describe algo sobre un objeto como un
formulario. Dependiendo de la propiedad, se la puede asignar en tiempo de disefio

usando la ventana Propiedades y/o en tiempo de ejecucion al programar.

A continuacion se describen dos ejemplos de las propiedades del formulario de

Visual Basic:

e MinButton. Esta propiedad puede asignarse como TRUE (verdadero) o
FALSE (falso). Dependiendo de la asignacion, el formulario tendrd o no

tendra un botdn minimizar.

e BackColor. Asignando esta propiedad a un valor expresado como
hexadecimal RGB (Rojo Verde Azul) o como una constante se cambia el
color del fondo del formulario. Se pueden consultar las constantes usando el
examinador de objetos (Seleccione VER, EXAMINADOR DE OBJETOS) y
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en la Biblioteca VBRUN (Columna clase) bajo "ColorConstants" vy
"SystemColorConstants".

Métodos.

Los métodos son funciones que también son llamadas desde programa, pero a
diferencia de los procedimientos no son programadas por el usuario, sino que vienen
ya pre-programadas con el lenguaje. Los métodos realizan tareas tipicas, previsibles y
comunes para todas las aplicaciones. De ahi que vengan con el lenguaje y que se
libere al usuario de la tarea de programarlos. Cada tipo de objeto o de control tiene

sus propios métodos.

En general solo pueden ser ejecutados en tiempos de ejecucién no en tiempo de
disefio. Algunos ejemplos de métodos de formularios son el método MOVE, que
mueve un formulario en un espacio de dos dimensiones en la pantalla, y el método

ZORDER que situa el formulario delante o detras de otras ventanas.

Los métodos son invocados dando nombres al objeto y cuyo método se esta
Ilamando, listando el operador punto (.), y después listando el nombre del método.

Como cualquier rutina los métodos pueden incorporar argumentos

11.1.1.5 Beneficios del Modelo de Disefio Orientado a Eventos
Confiabilidad:

Es probable que el software construido a partir de las clases estables ya aprobadas

tenga menos fallas que el software elaborado de cero.

Se construye clases cada vez mas complejas, se construyen clases a partir de otras.

Disefio de mayor calidad

Puesto que se integra a partir de componentes aprobados que han sido probados y

pulidos varias veces.
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Estabilidad
Las clases disefiadas para una reutilizacion repetidas se vuelven estables.
Mantenimiento Sencillo

El programador encargado del mantenimiento cambia un método de clases a la vez.

Cada clase tiene sus funciones independientes de las demas.

Programacién mas sencilla

Los programas se conjuntan a partir de piezas pequefias, cada una de las cuales, en
general se pueden crear facilmente.

Reutilizacion
Las clases estan disefiadas para que se reutilicen en muchos sistemas.

Un disefio rapido

Las aplicaciones se crean a partir de componentes ya existentes. Muchos de los
componentes estan de modo que se pueden adaptar.

11.1.1.6 Modelado Visual

11.1.1.6.1 Introduccion
UML es un lenguaje estandar que sirve para escribir los planos del software, puede
utilizarse para visualizar, especificar, construir y documentar todos los artefactos que
componen un sistema con gran cantidad de software. UML puede usarse para
modelar desde sistemas de informacion hasta aplicaciones distribuidas basadas en
Web, pasando por sistemas empotrados de tiempo real. UML es solamente un
lenguaje por lo que es solo una parte de un método de desarrollo software, es
independiente del proceso aunque para que sea optimo debe usarse en un proceso

dirigido por casos de uso, centrado en la arquitectura, iterativo e incremental.



11.1.1.6.2 UML

UML (Unified Modeling Language) es un lenguaje que permite modelar, construir y
documentar los elementos que forman un sistema software orientado a objetos. Se ha
convertido en el estandar de facto de la industria, debido a que ha sido impulsado por
los autores de los tres métodos mas usados de orientacion a objetos: Grady Booch,
Ivar Jacobson y Jim Rumbaugh. Estos autores fueron contratados por la empresa
Rational Software Co. para crear una notacién unificada en la que basar la
construccién de sus herramientas CASE. En el proceso de creacion de UML han
participado, no obstante, otras empresas de gran peso en la industria como Microsoft,
Hewlett-Packard, Oracle o IBM, asi como grupos de analistas y desarrolladores.

Esta notacion ha sido ampliamente aceptada debido al prestigio de sus creadores y
debido a que incorpora las principales ventajas de cada uno de los métodos
particulares en los que se basa (principalmente Booch, OMT y OOSE). UML ha
puesto fin a las llamadas “guerras de métodos” que se han mantenido a lo largo de los
90, en las que los principales métodos sacaban nuevas versiones que incorporaban las
técnicas de los deméas. Con UML se fusiona la notacion de estas técnicas para formar
una herramienta compartida entre todos los ingenieros software que trabajan en el

desarrollo orientado a objetos.

El lenguaje UML se compone de tres elementos basicos, los bloques de construccion,
las reglas y algunos mecanismos comunes. Estos elementos interaccionan entre si
para dar a UML el cardcter de completitud y no-ambigiedad que antes

comentabamos.

Los blogues de construccion se dividen en tres partes: Elementos, que son las
abstracciones de primer nivel, Relaciones, que unen a los elementos entre si, y los

Diagramas, que son agrupaciones interesantes de elementos.

Existen cuatro tipos de elementos en UML, dependiendo del uso que se haga de ellos:
elementos estructurales, elementos de comportamiento, elementos de agrupacion y

elementos de anotacion.



Las relaciones, a su vez se dividen para abarcar las posibles interacciones entre
elementos que se nos pueden presentar a la hora de modelar usando UML, estas son:
relaciones de dependencia, relaciones de asociacion, relaciones de generalizacion y

relaciones de realizacion

Se utilizan diferentes diagramas dependiendo de qué, nos interese representar en cada
momento, para dar diferentes perspectivas de un mismo problema, para ajustar el
nivel de detalle..., por esta razon UML soporta un gran numero de diagramas
diferentes aunque, en la practica, sélo se utilicen un pequefioc numero de

combinaciones.

11.1.1.6.3 Diagramas de UML
Un diagrama es la representacion grafica de un conjunto de elementos con sus

relaciones. En concreto, un diagrama ofrece una vista del sistema a modelar.

Para poder representar correctamente un sistema. UML ofrece una amplia variedad de
diagramas para visualizar el sistema desde varias perspectivas. UML incluye los

siguientes diagramas:

Un diagrama de casos de uso muestra la relacion entre los actores y los casos de uso
del sistema. Representa la funcionalidad que ofrece el sistema en lo que se refiere a

su interaccion externa.

Los elementos que pueden aparecer en un Diagrama de Casos de Uso son: actores,

casos de uso y relaciones entre casos de uso.
e Actores

Un autor es una entidad externa al sistema que realiza algin tipo de

interaccion con el mismo.
Se representa mediante una figura humana dibujada con palotes.

Esta representacion sirve tanto para actores que son personas como para otro

tipo de actores (otros sistemas, sensores, etc.).
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Casos de Uso

Un caso de uso es una descripcion de la secuencia de interacciones que se
producen entre un actor y el sistema. Cuando el actor usa el sistema para
llevar a cabo una tarea especifica. Expresa una unidad coherente de
funcionalidad, y se representa en el Diagrama de Casos de Uso mediante una
elipse con el nombre del caso de uso en su interior. EI nombre del caso de uso
debe reflejar la tarea especifica que el actor desea llevar a cabo usando el

sistema. Existen dos casos de uso que son:

1. Casos de usos de alto nivel describe clara y concisamente el proceso,
Conviene comenzar con los caso de uso de alto nivel para lograr

rapidamente entender los principales procesos globales.

2. Un caso expandido de uso muestra mas detalles que uno de alto nivel, este
tipo de casos suelen ser Utiles para alcanzar un conocimiento mas

profundo de los procesos y de los requerimientos.

Relaciones entre Casos de Uso

Entre dos casos de uso puede haber las siguientes relaciones:

Extiende: Cuando un caso de uso especializa a otro extendiendo su

funcionalidad.
Usa: Cuando un caso de uso utiliza a otro.

Se represente como una lista que une a los dos casos de uso relacionados, con
una flecha en forma de triangulo y con una etiqueta <<extiende>> o <<usa>>

segun sea el tipo de relacion.

Un diagrama de clases muestra un conjunto de clases, interfaces y colaboraciones,

asi como sus relaciones. Estos diagramas son los mas comunes en el modelado de

sistemas orientado a objetos. Los diagramas de clases cubren la vista de disefio
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estatica de un sistema. Los diagramas de clases que incluyen clases activas cubren la
vista de procesos estatica de un sistema.

Un diagrama de objetos muestra un conjunto de objetos y sus relaciones. Los
diagramas de objetos representan instantaneas de instancias de los elementos
encontrados en los diagramas de clases. Estos diagramas cubren la vista de disefio
estatico o la vista de procesos estaticas de un sistema como hacer los diagramas de

clases, pero desde la perspectiva de casos reales o prototipicos.

Tanto los diagramas de secuencia como los diagramas de colaboracion son un tipo
de diagrama de interaccion. Un diagrama de interaccion muestra una interaccion, que
consta de un conjunto de objetos y sus relaciones, incluyendo los mensajes que
pueden ser enviados entre ellos. Los diagramas de interaccion cubren la vista
dindmica de un sistema. Un diagrama de secuencia es un diagrama de interaccion que
resalta la ordenacion temporal de los mensajes; un diagrama de colaboracién es un
diagrama de interaccion que resalta la organizacion estructural de los objetos que
envian y reciben mensajes. Los diagramas de secuencia y los diagramas de

colaboracion son isomorfos, es decir, que se pueden tomar y transformarlo en el otro.

Un diagrama de estados muestra una maquina de estados, que consta de estados,
transacciones, eventos y actividades. Los diagramas de estados cubren la vista
dinamica de un sistema. Son especialmente importantes en el modelado del
comportamiento de una interfaz, una clase o una colaboracion t resaltan el
comportamiento dirigido por eventos de un objeto, lo cual especialmente til en el

modelado de sistemas reactivos.

Un diagrama de actividad es un tipo especial de diagrama d estados que muestra el
flujo de actividades dentro de un sistema. Los diagramas de actividades cubren la
vista dinamica de un sistema. Son especialmente importantes al modelar el

funcionamiento de un sistema y resaltar el flujo de control entre objetos.
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Un diagrama de componentes muestra la organizacion y las dependencias entre un
conjunto de componentes. Los diagramas de componentes cubren la vista de
implementacion estatica de un sistema. Se relacionan con los diagramas de clases en
que un componente se corresponde, por lo comdn, con una o0 mas clases, interfaces o

colaboracion.

Un diagrama de despliegue muestra la configuracién de nodos de procesamientos en
tiempo de ejecucion y los componentes que reciben en ellos. Los diagramas de
despliegues cubren la vista de despliegue estatica de una arquitectura. Se relacionan
con los diagramas de componentes en que un nodo incluye, por lo comdn, uno o mas

componentes.

Esta no es una lista cerrada de diagramas. Las herramientas pueden utilizar UML
para proporcionar otros tipos de diagramas, aungue estos nueve son, los que con

mayor frecuencia se utilizan.

GRAP: Patrones Para Asignar Responsabilidades

Un sistema orientado a objetos se compone de objetos que envian mensajes a otros
objetos para que lleven a cabo las operaciones. En los contratos se incluyen una
conjetura inicial éptima sobre las responsabilidades y las pos condiciones de las
operaciones. Los diagramas de interrelacion describen gréficamente la solucién a
partir de los objetos en interaccion que estas responsabilidades y pos condiciones

satisfacen.

La calidad de disefio de la interaccion de los objetos y la asignacion de
responsabilidades presentan gran variacion. Las decisiones poco acertadas dan origen
a sistemas y componentes fragiles y dificiles de mantener, entender, reutilizar o
extender. Una implementacion habil se funda en los principios cardinales que rigen
un buen disefio orientado a objetos. En los patrones GRASP se codifican algunos de
ellos, que se aplican al preparar los diagramas de interaccion, cuando se asigna las

responsabilidades o durante ambas actividades.
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Patrén. Los disefiadores expertos en orientacion a objetos (y también otros
disefiadores de software) van formando un amplio repertorio de principios generales y
de expresiones que los guian al crear software. A unos y a otras podemos asignarles
el nombre de patrones, si se codifican en un formato estructurado que describen el

problema y su solucién, y si se les asigna un nombre.

Justificacion

Se utilizo UML por ser un lenguaje de modelado grafico para todo tipo se sistema, la
flexibilidad y la gran variedad de diagramas que presenta hace que uno pueda utilizar
los diagramas que se adecuen segun el tipo de sistema a desarrollar. Se utilizara UML

en el analisis, disefio, implementacion y pruebas de sistema.

11.1.1.7 Metodologia de Investigacion

11.1.1.7.1 Metodologia RUP

RUP Rational Unified Process (RUP) es un proceso de Ingenieria de software
planteado por Kruchten (1996) cuyo objetivo es producir software de alta calidad, es
decir, que cumpla con los requerimientos de los usuarios dentro de una planificacién

y presupuestos establecidos.
Divide en 4 fases el desarrollo del software:
Inicio o Estudio de Oportunidad
e Define el &ambito y objetivo del proyecto.
e Se define la funcionalidad y capacidades del producto.

La razon de ser de un sistema software es servir a usuarios ya sean humanos u otros

sistemas; un caso es una facilidad que el software debe proveer a sus usuarios.

Los casos de uso reemplazan la antigua especificacion funcional tradicional y
constituyen la guia fundamental establecida para las actividades a realizar durante

todo el proceso de desarrollo. Es por eso que en esta etapa se utilizan los casos de uso
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para poder definir las funciones que van a desarrollar los operadores en el sistema que
es lo que el nuevo producto es capaz de hacer.

Elaboracion
e Tanto funcionalidad como dominio del problema se estudian en profundidad.

Esta etapa se la desarrolla de manera interna con el desarrollo de prototipos, que nos
dan una idea de como va a funcionar el nuevo sistema y se lo va modificar de acuerdo
a las especificaciones requeridas, viendo que el sistema sea capaz de cumplir o

satisfacer el problema a solucionar.
e Se define una arquitectura bésica.

Utilizando los diagramas de clases, secuencia y colaboracion, podemos ver que
definimos una arquitectura basica, mostrando con estos diagramas la construccién de
nuestro nuevo sistema. Con el diagrama de clases se define la base de datos del nuevo
sistema, lo mismo ocurre con el diagrama de colaboracion ya que este surge en base a

los diagramas de secuencia.
e Se planifica el proyecto considerando recursos disponibles

Aqui se define los recursos, en cuanto al tiempo que se va a emplear para cumplir con

las etapas de desarrollo del proyecto.

Construccioén

e El producto se desarrolla a través de iteraciones donde cada iteracion

involucra tareas de analisis, disefio e implementacion.
Aqui se utilizan los prototipos del sistema.

En este 1° modulo se mostrara una navegacion de pantallas.
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Las fases de estudio y andlisis, solo dieron una arquitectura basica que es aqui
referida de manera incremental conforme se construye (se permite cambios en

la estructura).
Gran parte del trabajo es programacion y pruebas.
Se documenta tanto el sistema construido con el manejo del mismo.

Esta fase proporciona un producto construido junto con la documentacion.

Iteraciones

Vale mencionar que el ciclo de vida que se desarrolla por cada iteraciéon, es llevada

bajo dos disciplinas:

Disciplina de Desarrollo

Ingenieria de Negocios: Entendiendo las necesidades del negocio

Requerimientos: Trasladando las necesidades del negocio a un sistema

automatizado.

Anélisis y Disefio: Trasladando los requerimientos dentro de la arquitectura

de software.

Implementacién: Creando software que se ajuste a la arquitectura y que tenga

el comportamiento deseado.

Prueba: Asegurandose que el comportamiento requerido es el correcto y que

todo lo solicitado esta presente.

Disciplina de Soporte

Configuraciéon y administracion del cambio: Guardando todas las versiones

del proyecto.
Administrando el proyecto: Administrando horarios y recursos.
Ambiente: Administrando el ambiente de desarrollo.

Distribucion : Hacer todo lo necesario para la salida del proyecto
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Es recomendable que a cada una de estas iteraciones se les clasifique y ordene segln
su prioridad, y que cada una se convierte luego en un entregable al cliente. Esto trae
como beneficio la retroalimentacion que se tendria en cada entregable o en cada

iteracion.
Los elementos del RUP son:
e Actividades, son los procesos que se llegan a determinar en cada iteracion.

e Trabajadores, vienen hacer loas personas o entre involucrada en cada

proceso.

e Artefactos, un artefacto puede ser un documento, un modelo, o un elemento

de modelo.

Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracion, se hace
exigente el uso de artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologias mas

importantes para alcanzar un grado de certificacion en el desarrollo del software.
Transicion
e Se libera el producto y se entrega al usuario para un uso real.

e Se incluyen tareas de marketing, empaquetado atractivo, instalacion,

configuracién, entrenamiento, soporte, mantenimiento, etc.

e Los manuales de usuario se complementan y refinan con la informacion

anterior.
e Estas tareas se realizan también en iteraciones.

Esta etapa de transicion no se verd reflejada en el desarrollo del proyecto, ya que no

se hara la implantacion del mismo.
Justificacion

Se utilizo la metodologia RUP porque a diferencia de algunas de las demas

metodologias (XP Y CASCADA) presentan las siguientes ventajas.
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e El software moderno es complejo y novedoso. NO es realista usar un modelo

lineal de desarrollo como el de cascada.

e Un proceso iterativo permite una comprension creciente de los requerimientos

a la vez que se va haciendo crecer el sistema.
e RUP sigue un modelo iterativo que aborda primero las tareas mas riesgosas.

Con esto se logra reducir los riesgos del proyecto y tener un subsistema ejecutable

tempranamente.

11.1.1.8 Lenguaje de Programacion Java
Utilizamos Java porque nos ofrece las siguientes caracteristicas:
Simple

Java ofrece toda la funcionalidad de un lenguaje potente, pero sin las caracteristicas
menos usadas y mas confusas de éstos. C++ es un lenguaje que adolece de falta de
seguridad, pero C y C++ son lenguajes mas difundidos, por ello Java se disefi6 para
ser parecido a C++ y asi facilitar un rapido y facil aprendizaje.

Java elimina muchas de las caracteristicas de otros lenguajes como C++, para
mantener reducidas las especificaciones del lenguaje y afiadir caracteristicas muy
utiles como el garbage collector (reciclador de memoria dindmica). No es necesario
preocuparse de liberar memoria, el reciclador se encarga de ello y como es un thread
de baja prioridad, cuando entra en accion, permite liberar bloques de memoria muy

grandes, lo que reduce la fragmentacién de la memoria.

Java reduce en un 50% los errores mas comunes de programacion con lenguajes
como C y C++ al eliminar muchas de las caracteristicas de estos, entre las que

destacan:
Aritmética de punteros

No existen referencias
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Registros (struct)

Definicion de tipos (typedef)
Macros (#define)

Necesidad de liberar memoria (free)

Aunque, en realidad, lo que hace es eliminar las palabras reservadas (struct, typedef),

ya que las clases son algo parecido.

Ademas, el intérprete completo de Java que hay en este momento es muy pequefio,
solamente ocupa 215 Kb de RAM.

Orientado a objetos

Java implementa la tecnologia basica de C++ con algunas mejoras y elimina algunas
cosas para mantener el objetivo de la simplicidad del lenguaje. Java trabaja con sus
datos como objetos y con interfaces a esos objetos. Soporta las tres caracteristicas
propias del paradigma de la orientacién a objetos: encapsulacion, herencia y
polimorfismo. Las plantillas de objetos son llamadas, como en C++, clases y sus
copias, instancias. Estas instancias, como en C++, necesitan ser construidas y

destruidas en espacios de memoria.

Java incorpora funcionalidades inexistentes en C++ como por ejemplo, la resolucion
dinamica de métodos. Esta caracteristica deriva del lenguaje Objective C, propietario
del sistema operativo Next. En C++ se suele trabajar con librerias dinamicas (DLLS)
que obligan a recompilar la aplicacién cuando se retocan las funciones que se
encuentran en su interior. Este inconveniente es resuelto por Java mediante una
interfaz especifica llamada RTTI (RunTime Type Identification) que define la
interaccién entre objetos excluyendo variables de instancias o implementacién de
métodos. Las clases en Java tienen una representacién en el runtime que permite a los
programadores interrogar por el tipo de clase y enlazar dinamicamente la clase con el

resultado de la busqueda.
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Distribuido

Java se ha construido con extensas capacidades de interconexion TCP/IP. Existen
librerias de rutinas para acceder e interactuar con protocolos como http y ftp. Esto
permite a los programadores acceder a la informacion a traves de la red con tanta

facilidad como a los ficheros locales.

La verdad es que Java en si no es distribuido, sino que proporciona las librerias y
herramientas para que los programas puedan ser distribuidos, es decir, que se corran

en varias maquinas, interactuando.
Robusto

Java realiza verificaciones en busca de problemas tanto en tiempo de compilacion
como en tiempo de ejecucion. La comprobacion de tipos en Java ayuda a detectar
errores, lo antes posible, en el ciclo de desarrollo. Java obliga a la declaracién
explicita de métodos, reduciendo asi las posibilidades de error. Maneja la memoria
para eliminar las preocupaciones por parte del programador de la liberacién o

corrupcion de memoria.

También implementa los arrays auténticos, en vez de listas enlazadas de punteros,
con comprobacion de limites, para evitar la posibilidad de sobreescribir o corromper
memoria resultado de punteros que sefialan a zonas equivocadas. Estas caracteristicas

reducen drésticamente el tiempo de desarrollo de aplicaciones en Java.

Ademas, para asegurar el funcionamiento de la aplicacion, realiza una verificacion de
los byte-codes, que son el resultado de la compilacion de un programa Java. Es un
codigo de méaquina virtual que es interpretado por el intérprete Java. No es el codigo
maquina directamente entendible por el hardware, pero ya ha pasado todas las fases
del compilador: anélisis de instrucciones, orden de operadores, etc., y ya tiene

generada la pila de ejecucién de 6rdenes.
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11.1.1.9 Base de Datos

Una base de datos es un “almacén” que nos permite guardar grandes cantidades de
informacién de forma organizada para que luego podamos encontrar y utilizar
facilmente. A continuacién te presentamos una guia que te explicard el concepto y

caracteristicas de las bases de datos.

Desde el punto de vista informatico, la base de datos es un sistema formado por un
conjunto de datos almacenados en discos que permiten el acceso directo a ellos y un

conjunto de programas que manipulen ese conjunto de datos.

Cada base de datos se compone de una o mas tablas que guarda un conjunto de datos.
Cada tabla tiene una 0 mas columnas y filas. Las columnas guardan una parte de la
informacién sobre cada elemento que queramos guardar en la tabla, cada fila de la

tabla conforma un registro.

Entre las principales caracteristicas por la q usamos de los sistemas de base de datos

son:
« Independencia l6gica y fisica de los datos.
e Redundancia minima.
e Acceso concurrente por parte de multiples usuarios.
 Integridad de los datos.
e Consultas complejas optimizadas.
e Seguridad de acceso y auditoria.
o Respaldo y recuperacion.

e Acceso a través de lenguajes de programacion estandar.


http://www.maestrosdelweb.com/principiantes/los-diferentes-lenguajes-de-programacion-para-la-web/
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11.1.1.10 PostgreSQL

PostgreSQL es el gestor de Base de Datos de Codigo Abierto més avanzado hoy en
dia, ofreciendo control de concurrencia multiversion, soportando casi toda la sintaxis
SQL (incluyendo sub-consultas, transacciones, tipos y funciones definidas por el
usuario), contando también con un amplio conjunto de enlaces con lenguajes de

programacion (incluyendo C, C++, Java, Perl, TCL y Python).

Los sistemas de mantenimiento de bases de datos relacionales tradicionales (DBMS)
soportan un modelo de datos que consisten en una coleccién de relaciones con
nombre, que contienen atributos de un tipo especifico. En los sistemas comerciales
actuales, los tipos posibles incluyen numéricos de punto flotante, enteros, cadena de
caracteres, cantidades monetarias y fecha. Postgres ofrece un potencia adicional
sustancial al incorporar los siguientes cuatro conceptos adicionales basicos en una via
en la que los usuarios pueden extender facilmente el sistema.

Clases

Herencia

Tipos
Funciones

Ademas nos ofrece otras caracteristicas que aportan potencia y flexibilidad adicional;

Restricciones (Constrains).
Disparadores

Triggers

Reglas (Rules)

Integridad Transnacional



11.1.2 ANALISIS

11.1.2.1 Introduccién
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Para la fase de andlisis se hara uso exclusivamente de los diagramas del lenguaje

UML,; que son muy Utiles para describir el analisis de requerimientos de los sistemas.

. MODELODE |
' ANALISIS '
[} 1

Diagrama de
Casos de Uso

Diagrama de
Secuencia

Diagrama de

K 1 Diagrama de
Actividad h
1\

Clases

Justificacion del orden Logico de Desarrollo de los Diagramas

1. Se desarrollo todos los diagramas de casos de uso generalizandolos para
ser usados por los distintos actores que intervienen en el sistema,
describiendo su funcionalidad, en algunos casos se vio necesario reutilizar
algunos casos de uso a fin de representar de una mejor manera la utilidad

de otros casos de uso.

2. Se desarrollo todos los diagramas de actividad en base a los diagramas de
casos de uso, desarrollando los diagramas de actividad para cada caso de

uso.

3. Se desarrollo todos los diagramas de secuencia en base a los diagramas de
casos de uso, desarrollando los diagramas de secuencia para cada caso de

uso.

4. Se desarrollo el diagrama de clases en base a los diagramas de casos de

uso para la mostrar la estructura estatica del sistema

_—————
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Caso de Uso

“Un caso de uso es la descripcién de un conjunto de secuencia de acciones,
incluyendo variantes, que ejecuta el sistema para producir un resultado observable de

valor para un actor. Graficamente, un caso de uso se representa como una elipse”.
11.1.2.2 Vista Estatica
11.1.2.2.1 Listado de los Actores del Sistema

Actores

“Un actor representa un conjunto coherente de roles que los usuarios de los
casos de uso juegan al interactuar con estos. Normalmente, un actor
representa un rol que es desempefiado por una persona, un dispositivo

hardware o incluso otro sistema al interactuar con el nuestro”
° Actor Presidente

Este es un actor tendra las mismas responsabilidades que la secretaria, ademas
de ser el Unico que podré registrar a los usuarios, rol y realizar cierto tipo de

modificaciones.

La secretaria es usuario del sistema, que sera responsable de toda la parte de
la base de datos del sistema, es decir tendra bajo su cargo las funciones de
registrar a nuevos clientes, registrar trabajadores, registro de pedidos,
registrar las compras que llegan desde los proveedores, registrar la venta del
servicio de reparacion y generar una serie de reportes que vaya requerir la

microempresa.
. Actor Secretario de Haciendas

El Secretario de Haciendas es usuario del sistema, que sera responsable de
toda la parte de los costos economicos, es decir tendra bajo su cargo las
funciones de registrar a nuevos Jugadores, Equipos, Club, registrar pagos de
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afiliaciones de Equipos y otros tipos de pagos que se muestran y generar una

serie de reportes que vaya requerir la Institucion.
o Comité Técnico

El Comité Técnico es usuario del sistema, que serd responsable de toda la
parte de la Programacion de Partidos, es decir tendrd bajo su cargo las
funciones de registrar nuevas programaciones de partidos, Equipos, Club,
registrar arbitros y generar una serie de reportes que vaya requerir la

Institucion.

Especificacion de la Agregacion de Usuarios

secretario_hacie
nda

O

PN

comite_tecnico

Figura N° 3 Especificacion de la Agregacion de Usuarios
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1.1 Implementar el Sistema informatico, para el apoyo a la Gestion
Administrativa de Registros, Informes y Costos Econémico para el Campeonato
Oficial de Futbol.

11.1.3 Modelos de Caso de Uso del Negocio

Version 1.0
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Modelo de Casos de Uso del Negocio

11.1.3.1 Introduccion

El Modelo de Casos de Uso del Negocio es un artefacto de la disciplina Requisitos en
la metodologia RUP la cual estamos implementando.

El modelo de Caso de Uso del Negocio se usa para representar la funcionalidad
proporcionada en conjunto por una organizacion. Son implementados basados en la
perspectiva organica. Estos diagramas no diferencia entre los procesos manuales y
los automatizados; mientras que los diagramas de casos de uso si se enfocan en los
procesos automatizados.

Los casos de uso del negocio, representan los procesos que un negocio realiza,
mientras que los actores representan los roles o papeles que actlan reciprocamente
con el negocio.

Este modelo muestra las interacciones entre los casos de uso del negocio con los

actores del negocio.

11.1.3.1.1 Proposito
e Comprender la estructura y la dinamica de la organizacion.
e Comprender problemas actuales e identificar posibles mejoras.

e Comprender los procesos de negocio de la organizacion.

11.1.3.1.2 Alcance
e Describe los procesos de negocio y los usuarios.
e ldentificar y definir los procesos de negocio segun los objetivos de la
organizacion.
e Definir un caso de uso del negocio para cada proceso del negocio (diagrama
de casos de uso del negocio puede mostrar el contexto y los limites de la

organizacion).



11.1.3.2 Diagrama de Casos de Uso del Negocio
11.1.3.2.1 Caso de Uso del Negocio Presidente

/ @ Q Q

: Supervisar Jugador
Supervisar_Personal Supervisar Arbitro

Supervisar_Categoria /i ;:
Supervisar Club

Supervisar Pantalla Supervisar Equipo

Supervisar_Base_Dat

(U

Reportes

\
\ Q

\
|
Q ; Supervisar_Cancha

Ayuda

Supervisar_Tipo_Pago

(U

Supervisar_Campeonato

Supervisar_Programacion

Controlar Costos Econémicos
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Figura N° 4: Caso de Uso del Negocio Presidente



11.1.3.2.2 Caso de Uso del Negocio Secretario de Haciendas

Q Controlar Costos Econémicos
Registrar_Equipo

Registrar_Categoria
///

—
Registrar_Club
Registrar Jugador
Secretario_Haci
Q / T Q

Ayuda Registrar_Tipo_Pago

Salir Reportes

Figura N° 5: Caso de Uso del Negocio Secretario de Haciendas
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11.1.3.3.4 Caso de Uso del Negocio Comité Técnico

| Q
Controlar Programacion Registrar_Club

Salir

Ayuda // % i ;;

/ Comite_Tecnico Registrar_Equipo

Registrar Categoria Q
Reportes

Registrar_Cancha
Q < ;> Regsitrar_Jugador

Registrar_Campeonato
Registrar_arbitro

Figura N°6: Caso de Uso del Negocio Comité Técnico
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1.1 Implementar el Sistema informatico, para el apoyo a la Gestion
Administrativa de Registros, Informes y Costos Economico para el Campeonato
Oficial de Futbol.

11.1.4 Modelo de Objeto del Negocio

Version 1.0
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Modelo de Objetos del Negocio

11.1.4.1 Introduccion

El modelo de Objetos del Negocio es un artefacto de la disciplina Requisitos en la
metodologia RUP la cual estamos implementando.

Este tipo de modelo de empresa utilizado para describir el negocio, sirve como
abstraccion del modo en el que los trabajadores y las entidades del negocio necesitan

relacionarse y como necesitan colaborar para llevar a cabo el negocio.

11.1.4.1.1 Propdsito
o Describir como el Caso de Uso del Negocio, es llevado a cabo por parte de un
conjunto de actores, que utilizan un conjunto de entidades.
e Cada realizacién de un caso de uso del negocio puede mostrarse en su

respectivo diagrama.

11.1.4.1.2 Alcance
e Modelar diagramas de los objetos del Negocio.

e ldentificar y definir los objetos del negocio.



11.1.4.2 Diagrama de Objetos del Negocio
11.1.4.2.1 Modelo de Objetos del Negocio Presidente
11.1.4.2.1.2 Supervisar Rol

Administrar_Rol
presden\Q Q

Asignar_Rol Rol_Asignado

Figura N° 7: Modelo Objetos del Negocio Supervisar Rol

11.1.4.2.1.3 Supervisar Personal

/Administrar_PersonaI
\\
\\

T~

o \Q @

Asignar_Personal Personal_Asignado

Figura N° 8: Modelo Objetos del Negocio Supervisar Personal
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11.1.4.2.1.4 Supervisar Jugador

Administrar_Jugador
o
\
\\Q

Asignar_Jugador

presidente

(J

Jugador_Asignado

Figura N° 9: Modelo Objetos del Negocio Supervisar Jugador

11.1.4.2.1.5 Supervisar Club

| ()

Administrar_Club

presden\Q

Asignar_Club

@,

Club_Asignado

Figura N° 10: Modelo Objetos del Negocio Supervisar Club
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11.1.4.2.1.6. Supervisar Equipo

/ Administrar_Equipo

presden\@ Q

Asignar_Equipo Equipo_Asignado

Figura N° 11: Modelo Objetos del Negocio Supervisar Equipo

11.1.4.2.1.7. Supervisar Cancha

/ Administrar_Cancha

presden\Q Q

Asignar_Cancha Cancha_Asignado

Figura N° 12: Modelo Objetos del Negocio Supervisar Cancha



11.1.4.2.1.8. Supervisar Campeonato

/ Administrar_Campeonato

T

presidente \Q Q

Asignar_Campeonato Campeonato_Asignado

Figura N° 13: Modelo Objetos del Negocio Supervisar Campeonato

11.1.4.2.1.9. Supervisar Tipo Pago

/ Administrar_Tipo_Pago

presidente \Q Q

Asignar_Tipo_Pago Tipo_Pago_Asignado

Figura N° 14: Modelo Objetos del Negocio Supervisar Tipo Pago



11.1.4.2.1.10. Supervisar Pantalla

/ Administrar_Pantalla

o Q Q

Asignar_Pantalla Pantalla_Asignado

Figura N° 15: Modelo Objetos del Negocio Supervisar Pantalla

11.1.4.2.1.11. Supervisar Categoria

/ Administrar_Categoria

~—

~_
~—

presidente \Q Q

Asignar_Categoria Categoria_Asignado

Figura N° 16: Modelo Objetos del Negocio Supervisar Categoria



11.1.4.2.1.12. Supervisar Arbitro

/Administrar_Arbitro

PN

presden\Q Q

Asignar_Arbitro Arbitro_Asignado

Figura N° 17: Modelo Objetos del Negocio Supervisar Arbitro

11.1.4.2.1.13. Supervisar Programacion

- Q

Administrar_Programacion

7

presi den\@ Q

Asignar_Programacion Programacion_Asignado

Figura N° 18: Modelo Objetos del Negocio Supervisar Programacion
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11.1.4.2.1.14. Controlar Costos Econdmicos

| (L

—
— Administrar_Costos_Economicos
//

A

presidente \@ Q

Asignar_Afiliaciones Club_y_Equipo_Asignada

Figura N° 19: Modelo Objetos del Negocio Controlar Costos Econdmicos

11.1.4.2.1.15. Reportes

()

Reportes

X (2

presidente Reportes Revisados

Figura N° 20: Modelo Objetos del Negocio Reportes
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11.1.4.2.2. Modelo de Objetos del Negocio Secretario de Hacienda
11.1.4.2.2.1. Controlar Costos Econdmicos

@,

®

Secretario_Haciendas

i ;4acenar Pagosy Saldos

Asignaciones_costos_economicos

N

()

Administrar_Costos Economicos

Figura N° 21: Modelo Objetos del Negocio Controlar Costos Econdmicos

11.1.4.2.2.2. Registrar Tipo

de Pago

X

tipo_pago

O O

Secretario_Haciendas Administrar_tipo_pago

Figura N° 22: Modelo Objetos del Negocio Registrar Tipo de Pago

11.1.4.2.2.3. Registrar Club

%

PN

Club

& —O

Secretario_Haciendas Administrar_Club

Figura N° 23: Modelo Objetos del Negocio Registrar Club
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11.1.4.2.2.4. Registrar Equipo

—® —O

Equipo Secretario_Haciendas Administrar_Equipo

Figura N° 24: Modelo Objetos del Negocio Registrar Equipo

11.1.4.2.2.5. Reporte

&—C0Q O

Secretario_Haciendas Reportes Revisar Reportes

Figura N° 25: Modelo Objetos del Negocio Reportes
11.1.4.2.2.6. Categoria

&H—0 U

Secretario_Haciendas Categoria Revisar Categoria

Figura N° 26: Modelo Objetos del Negocio Categoria
11.1.4.2.2.7. Jugador

&H—0 U

Secretario_Haciendas Jugador Revisar _Jugador

Figura N° 27: Modelo Objetos del Negocio Jugador
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11.1.4.2.3. Modelo de Objetos del Negocio Comité Técnico
11.1.4.2.3.1. Controlar Programacion

_— Q
Registrando_Club Q : ;
Comite_Tecnico
/ASIgnar_P rogramacion Programacion

-
Registrando_Equipo

Figura N° 28: Modelo Objetos del Negocio Realizar Programacion

11.1.4.2.3.2. Registrar club

I—® —O

Club Comite_Tecnico Administrar_Club

Figura N° 29: Modelo Objetos del Negocio Registrar Club

11.1.4.2.3.3. Registrar Equipo

—® —O

Equipo Comite_Tecnico Administrar_Equipo

Figura N°30: Modelo Objetos del Negocio Registrar Equipo



11.1.4.2.3.4. Reportes

&——C0 O

Comite_Tecnico Reportes Revisar Reportes

Figura N° 31: Modelo Objetos del Negocio Reportes

11.1.4.2.3.5. Registrar Jugador

—® —O

Jugador Comite_Tecnico Administrar_Jugador

Figura N° 32: Modelo Objetos del Negocio Registrar Jugador

11.1.4.2.3.6. Registrar Campeonato

—® —O

Campeonato Comite_Tecnico Administrar_Campeonato

Figura N° 33: Modelo Objetos del Negocio Registrar Campeonato
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11.1.4.2.3.7. Registrar Categoria

—® —C

Categoria Comite_Tecnico Administrar_Categoria

Figura N° 34: Modelo Objetos del Negocio Registrar Categoria

11.1.4.2.3.8. Registrar Cancha

—® —O

Cancha Comite_Techico Administrar_Cancha

Figura N° 35: Modelo Objetos del Negocio Registrar Cancha

11.1.4.2.3.9. Registrar Arbitro

—® —O

Arbitro Comite_Tecnico Administrar_Arbitro

Figura N° 36: Modelo Objetos del Negocio Registrar Arbitro
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1.1 Implementar el Sistema informatico, para el apoyo a la Gestion
Administrativa de Registros, Informes y Costos Economico para el Campeonato
Oficial de Futbol.

11.1.5 Glosario

Version 1.0
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Glosario

11.1.5.1 Introduccion

Este documento recoge todos y cada uno de los términos técnicos manejados durante
todo el transcurso del proyecto dando un diccionario general para que sea mas
entendible el manejo del documento, evitando tener conflictos con teérminos

desconocidos.

11.1.5.1.1 Proposito
El propdsito de este glosario, es definir con exactitud y sin ambigiliedad la

terminologia técnica manejada en el proyecto.

11.1.5.1.2 Alcance
El alcance del presente documento se extiende al sistema en desarrollo.
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11.1.5.1.3 Organizacion del Glosario
El presente documento estd organizado por definiciones de términos ordenados en

forma ascendente segun la ordenacion alfabética tradicional del espafiol.

11.1.5.2 Definiciones
A continuacion se presentan todos los términos manejados a lo largo de todo el

proyecto de desarrollo del sistema.

e Costos Econdmicos: Este término es utilizado para identificar
especificamente cada uno de los pagos que realizan los equipos, clubes etc.

e Programacion: Es realizar un programa para cada partido que se realice en
un campeonato como ser:( lugar, hora, fecha)

e Estereotipos UML.:

Caso de Uso del Negocio <)

Caso de Uso | //"’*"'*\
N
Comunicacion _ .

Relacion de Inclusion PR <<include>> T

Relacion de Extension <<extend>>

Actor del Negocio

Trabajador del Negocio

&H >0
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Entidad /)
N

Generalizacion

Actor M
N

Pantalla }_Q

Control @

Tabla N° 13: Estereotipos UML

Infraestructura: Conjunto de elementos o servicios que se consideran
necesarios para la creacion y funcionamiento de una organizacion cualquiera.
RICECOF: Registros, Informacion y Costo Econémicos del Campeonato

Oficial de Futbol.
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1.1 Implementar el Sistema informético, para el apoyo a la Gestion
Administrativa de Registros, Informes y Costos Econémico para el Campeonato
Oficial de Futbol.

11.1.6 Modelo de Casos de Uso

Version 1.0
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Modelo de Casos de Uso

11.1.6.1 Introduccion
El modelo de Casos de Uso es un artefacto de la disciplina para Requisitos en la
metodologia RUP la cual estamos implementando.
Los Casos de uso nos guia en el desarrollo de todo el proyecto ya en los casos de uso
estan en todas las fases del ciclo de vida de un sistema. Los primeros casos de uso son
generales partes méas funcionales del producto a desarrollar. EI modelo de Casos de
Uso presenta las funciones del sistema y los actores que hacen uso de ellas. Se
presenta mediante Diagramas de Casos de Uso.
Una interaccion tipica que el usuario tiene con el sistema para alcanzar resultados.
Los casos de uso estudios proporcionan muchos beneficios al desarrollador. Los
casos de estudio son interacciones que el usuario tiene con el sistema, asi como es
facilmente comprensible por los usuarios y ademas provee de una retroalimentacion
efectiva para este grupo. Los casos de estudio son una especificacion funcional. Ya
que describen las cosas como se hace desde la perspectiva del usuario.
11.1.6.1.1 Propdsito

e Muestra la funcionalidad del sistema deben participar todos los usuarios,

comprender la estructura y la dinamica del sistema deseado para la
organizacion.

e Identificar posibles mejoras.

o Identificar los Requisitos del Sistema.

e Interacciones de un sistema.

e Revelar requerimientos.

e Documentar funcionalidad y restricciones.

e Documentar decisiones.

e ldentificar los actores.

e Identificar los casos de uso.
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11.1.6.1.2 Alcance
e Describe los procesos de sistema.
e ldentificar y definir los procesos del sistema segun objetivos de la
organizacion.
e Definir un caso de uso para cada proceso del sistema (el diagrama de casos de

uso puede mostrar el contexto y los limites de la organizacion).



11.1.6.2 Diagramas de Casos de Uso

11.1.6.2.1 Caso de Uso Acceder al Sistema

Ingresar al Sistema
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Figura N° 37: Caso de Uso Acceder al Sistema
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11.1.6.2.2 Diagrama de Casos de uso: Administrar Personal
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Figura N° 38: Caso de Uso Administrar Personal
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11.1.6.2.3 Diagrama de Casos de uso: Administrar Jugador
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Figura N° 39: Caso de Uso Administrar Jugador

11.1.6.2.4 Diagrama de Casos de uso: Administrar Arbitro
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Figura N° 40: Caso de Uso Administrar Arbitro
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11.1.6.2.5 Diagrama de Casos de uso: Administrar Club
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Figura N°41: Caso de Uso Administrar Club

11.1.6.2.6 Diagrama de Casos de uso: Administrar Equipo
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Figura N° 42: Caso de Uso Administrar Equipo




11.1.6.2.7 Diagrama de Casos de uso: Administrar Categoria
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Figura N° 43: Caso de Uso Administrar Categoria

11.1.6.2.8 Diagrama de Casos de uso: Administrar Rol
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Figura N° 44: Caso de Uso Administrar Rol




11.1.6.2.9 Diagrama de Casos de uso: Administrar Campeonato
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Figura N° 45: Caso de Uso Administrar Campeonato

11.1.6.2.10 Diagrama de Casos de uso: Administrar Costos Econémicos
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Figura N° 46: Caso de Uso Administrar Costos Economicos



11.1.6.2.11 Diagrama de Casos de uso: Administrar Tipo Pago
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Figura N° 47: Caso de Uso Administrar Tipo Pago

11.1.6.2.12 Diagrama de Casos de uso: Reportes
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Figura N° 48: Caso de Uso Reportes
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11.1.6.2.13 Diagrama de Casos de uso: Administrar Programacion
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Figura N° 49: Caso de Uso Administrar Programacion

11.1.6.2.14 Diagrama de Casos de uso: Administrar Pantalla
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Figura N° 50: Caso de Uso Administrar Pantalla




11.1.6.2.15 Diagrama de Casos de uso: Administrar Cancha
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Figura N° 51: Caso de Uso Administrar Cancha

11.1.6.2.16 Diagrama de Casos de uso: Administrar Zona

i
i
i
|
i
G

Administrar_Zona 0 |- _______ Modificar_Zona
=<Extend==

i

i

:

i
=2Extend==

i

Eliminar_Zona

Usuario

Figura N° 52: Caso de Uso Administrar Zona
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11.1.6.2.17 Diagrama de Casos de uso: Administrar Calle
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Figura N° 53: Caso de Uso Administrar Calle

11.1.6.2.18 Caso de Uso Salir
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Figura N°54: Caso de Uso Salir




11.1.6.2.19 Caso de Uso Base de Datos

Usuario
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Figura N°55: Caso de Uso Base de Datos

11.1.6.2.20 Caso de Uso Ayuda

Eg Avyucla
Usuario

Figura N°56: Caso de Uso Ayuda
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1.1 Implementar el Sistema informatico, para el apoyo a la Gestion
Administrativa de Registros, Informes y Costos Economico para el Campeonato
Oficial de Futbol.

11.1.7 Modelo de Vision

Version 1.0
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Vision

11.1.7.1 Introduccion
Este documento define la vision del producto desde la perspectiva del usuario,
especificando las necesidades y caracteristicas del producto. Constituye una base de

acuerdo en cuanto a los requisitos del sistema.

11.1.7.1.1 Propdsito

El propdsito de este documento es recoger, analizar y definir las necesidades de alto
nivel y las caracteristicas que necesitan ser cubiertas por el sistema en desarrollo, es
decir el documento se centra en la funcionalidad requerida por los participantes en el

proyecto y los usuarios finales.

11.1.7.1.2 Alcance

El documento Visién se ocupa, como ya se ha mencionado anteriormente, del sistema
en desarrollo que sera desarrollado por la Univ.: Ximena Vargas Calderén. El
Sistema a desarrollarse tendra por objetivo resolver de forma eficiente lo referente a
la  Administracion de Registros, Informes y Control de Costos Econdmicos,
coadyuvando especialmente con la Facilidad de realizar Programaciones para el
Campeonato Oficial de Futbol, manteniendo la calidad de la misma y por ende
reduciendo el tiempo para su elaboracion, también sera capaz de llevar la informacion

de registros completos de cada jugador, equipo, club y otros.

11.1.7.1.3 Definiciones, Acrénimos, y Abreviacion
RUP: Siglas de Rational Unified Process, esta se trata de una metodologia para

describir el proceso de desarrollo de software.



11.1.7.1.4 Referencias

e Glosario.
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e Plan de desarrollo de software.
e RUP (Rational Unified Process).

e Diagrama de Casos de Uso.

11.1.7.2 Posicionamiento
11.1.7.2.1 Oportunidad de Negocio

Este sistema permitira automatizar los procesos que estan relacionados con la gestion

y administracion del sistema, mejorar la gestion de registros, informacién y control de

costos econdémicos, a través de un sistema automatizado en las areas de Registros,

Informes y Control de Costos Econdmicos, Facilidad de realizar Programaciones

para el Campeonato Oficial de Futbol, como un medio para el fortalecimiento de la

actividad administrativa de la Institucién.

11.1.7.2.2 Sentencia que Define el problema

El problema de

Afecta a

El impacto asociado
es

Una solucién seria

Administracion de Costos Econdmicos.

Gestionar la informacion de los jugadores.

Gestionar a los Clubes, Equipos.

Gestionar los datos de los usuarios.

Gestionar los reportes generados de jugadores, club,
equipo y otros.

Area de Registros e Informes.

Area Administrativa de Costos Econdmicos.

Almacenar todas las informaciones referentes a los jugadores,
equipos, clubes y otros, etc. manejadas por el area de
Registros e Informes y que esta informacion este al instante
accesible y actualizado es un proceso practicamente imposible
de realizar en el caso de que no esté automatizada.
Automatizar el proceso, esto se lograra usando un sistema que
maneje a una base de datos accesible por los distintos
usuarios, ademas que contengan interfaces amigables y
sencillas.

Tabla N° 14: Sentencia que define el problema
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11.1.7.2.3 Sentencia que define la posicion del Producto

Para Sistema Automatizado para la Administracion de
Reqgistros, Informes y Costos Economicos del Campeonato
Oficial de Futbol.

Quienes Controlan la informacién de los bienes.

El  nombre del | Esunaherramienta software (RICECOF)

producto

que Almacena la informacion necesaria para gestionar y
administrar los bienes con los que cuenta la Liga Gremial
Obrera de Tarija.

Nuestro producto Permite que el usuario pueda manejar facilmente la
informacion de los bienes, realizando esta tarea de manera
simple y amigable debido a sus interfaces y que tengan acceso
a una base de datos segura.

Tabla N° 15: Sentencia que define la posicién del Producto

11.1.7.2.4 Entorno de usuario
Los usuarios ingresaran al sistema que estara soportada bajo un sistema operativo
Windows XP y tras este paso segun el rol que juegue en el sistema se le habilitaran

algunas opciones y otras no, esto dependiendo del tipo de usuario que sea este.

11.1.7.3 Descripcion Global del Producto

11.1.7.3.1 Perspectiva del producto

El producto a desarrollar es un sistema para la administracién de Registros, Informes
y Costos Economicos del campeonato Oficial de Futbol, que tiene como objetivo el
de automatizar el manejo de los bienes de la Liga Gremial Obrera de Tarija que

maneja esta area de manera transparente, eficiente y eficaz



11.1.7.3.2 Resumen de caracteristicas
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A continuacién se mostrara un listado con los beneficios que se obtendra a partir del

producto:

Beneficio del cliente

Caracteristicas que lo apoyan

Sistema  Automatizado para la
Administracion de Registros, Informes y
Costos Economicos del

Oficial de Futbol.

Campeonato

Sistema de optimizacion de recursos para
la administracion del area de registros e

informes.

Mayor facilidad para la generacion de

reportes e informes completos

Base de Datos completa, actualizada y
segura que genera los distintos informes

y reportes.

Tabla N° 16: Resumen de Caracteristicas




66

1.1 Implementar el Sistema informatico, para el apoyo a la Gestion
Administrativa de Registros, Informes y Costos Economico para el Campeonato
Oficial de Futbol.

11.1.8 Especificaciones de Casos de Uso

Version 1.0
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Especificaciones de Casos de Uso

11.1.8.1 Introduccion
Las Especificaciones de los Casos de Uso es una descripcion detallada de todos los

casos de uso que intervienen en el sistema.

11.1.8.1.1 Propdsito
Comprender los casos de uso del sistema.

Describir especificamente cada caso de uso.

11.1.8.1.2 Alcance

Detallar el curso normal que tiene el caso de uso.

Describe las alternativas de los casos de uso.

Detallar las precondiciones de cada caso de uso segun lo establecido por la

organizacion.



11.1.8.2 Especificaciones de Casos de Uso

Acceder al sistema
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Nombre del caso

Ingresar al Sistema

de uso
Actores Presidente, Secretaria, Secretario de Hacienda, Comité Técnico
Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de acceder al sistema.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1.

El caso de uso empieza
usuario
login vy
clave y pulsa el boton

cuando el

introduce el

“Aceptar”.

2. EIl sistema comprueba

el login y la clave
introducidos por el
usuario, con el login y
la clave almacenados
en la base de datos del

sistema (tabla usuario).

Flujo alterno

Del puntol: el usuario puede borrar los datos en cualquier

momento e introducir nuevos antes de pulsar el boton “Aceptar”.

Del punto 2: si el usuario introduce 3 veces datos invalidos el

sistema le muestra un mensaje de error y vuelve al punto 1.

Pos-condiciones

El usuario no puede ingresar al sistema si no validan al usuario.

Tabla N° 17: Especificaciones de Casos de Uso Ingresar al Sistema
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Administrar Personal

Nombre del caso

Administrar Personal

de uso
Actores Usuario
Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de acceder a la

pestafia Personal donde nos muestra que Personal esta

ingresando al sistema para definir el rol que tiene.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema
1. El caso de uso empieza 2. El sistema muestra un
cuando el usuario listado del Personal por
selecciona la pestafia Rol establecidos en la
Personal. Base de Datos (Tabla
persona, per_rol).

Flujo alterno

Del puntol: el usuario puede cancelar cualquier accién cerrando
la pantalla Administrar Personal.
Del punto 2: En caso de no existir datos en la base de datos se

desplegara la lista en blanco.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema 'y

seguir trabajando.

Tabla N° 18: Especificaciones de Casos de Uso Administrar Persona
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Adicionar Personal

Nombre del caso | Adicionar Personal

de uso
Actores Usuario
Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de adicionar un

nuevo Personal.

Pre-condiciones | El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal Acciones del actor Respuesta del sistema
1. El caso de uso empieza 2. El sistema habilita un
cuando el usuario nuevo campo en la lista en
selecciona el botén donde el usuario ingresara
“Adicionar”. los datos del nuevo
Personal.

3. Elusuario ingresa los datos | 4. El sistema valida los datos

adecuados del nuevo introducidos, y devuelve
Personal, luego presiona el un mensaje de
boton “Aceptar”. informacidn, almacenando

los datos en la Base de
Datos (Tabla persona,
per_rol, direccion,
telefono) seguidamente se
actualiza la lista.

Flujo alterno Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accion
presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla
Adicionar Personal.

Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se despliega
un mensaje de error y se limpia el campo.

Pos-condiciones | El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema 'y
seguir trabajando.

Tabla N° 19: Especificaciones de Casos de Uso Adicionar Personal
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Nombre del caso
de uso

Modificar Personal

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de modificar el
personal seleccionado.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema

1. El caso de uso empieza 2. El sistema habilita el
cuando el usuario campo del personal en la
selecciona un personal y lista, donde el usuario
luego selecciona el boton modificara los datos del
“Modificar”. personal.

3. El usuario modifica los 4. El sistema valida los datos
datos del personal, luego introducidos, y devuelve
presiona el botdn un mensaje de
“Aceptar”. informacidn, almacenando

los datos en la Base de
Datos (Tabla persona,
direccion, teléfono, zona,
calle, per_rol)
seguidamente se actualiza
la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accién
presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla
Modificar Personal.

Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se despliega
un mensaje de error y actualiza la tabla.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema y
seguir trabajando.

Tabla N° 20: Especificaciones de Casos de Uso Modificar Personal
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Nombre del caso de
uso

Eliminar Personal

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de eliminar un
Personal seleccionado.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema

1. El caso de uso|2. EI sistema despliega un
empieza cuando el mensaje de confirmacion
usuario selecciona un para iniciar la accion.
personal 'y  luego

selecciona el boton ] ]
4. EIl sistema valida que el

“Eliminar”. o
encargado no esté siendo
3. El usuario elige la utilizado y lo elimina
opcién “Si”. fisicamente (Tabla

persona) seguidamente se
actualiza la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar la eliminacion
seleccionando la opcion  “No” del mensaje de
confirmacion.

Del punto 4: Si el personal esta siendo utilizada en la Base
de Datos, el sistema devolver4d un mensaje de error
impidiendo la eliminacion del personal seleccionado.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcién del
sistema y seguir trabajando.

Tabla N° 21: Especificaciones de Casos de Uso Eliminar Personal
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Nombre del caso
de uso

Ver Personal

Actores

Usuario

Descripcion

Este caso de uso posibilita al usuario ver todos los datos de un

Personal.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente validado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1. El caso de uso empieza
cuando selecciona un
personal y elige la
opcion “Ver” mediante
un clic.

2. El sistema despliega la pantalla
Datos Personales, y recupera
todos los datos del personal
(Tablas: persona, rol, persona,
direccion, calle, zona, per_rol,
telefono).

Flujo alterno

Del punto 1: El usuario puede elegir la opcion “Salir” y la

pantalla se cerrara.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra pestafia de la
pantalla, o bien seleccionar otro icono para realizar un diferente

trabajo.

Tabla 22 Caso de Uso: Ver Personal
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Nombre del caso
de uso

Buscar Personal

Actores

Usuario

Descripcion

Este caso de uso da la posibilidad al usuario de realizar una
busqueda de todo el personal en pantalla Administrar Personal.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente validado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema
1. El caso de uso 2. ElI sistema realiza la
empieza cuando el basqueda desplegando un
usuario  introduce listado de obreros de la
los pardmetros de microempresa de acuerdo a
busqueda del los parametros de busqueda
posible obrero. ingresados (Tabla persona,
per_rol).

Flujo alterno

Del punto 1: EIl usuario puede cancelar cualquier accién
limpiando sus datos por teclado, generando un listado general.

Del punto 2: En caso de no existir datos en la base de datos se
desplegara el listado en blanco.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra pestafia de la
pantalla, o bien seleccionar otro icono para realizar un diferente
trabajo.

Tabla 23 Caso de Uso: Buscar Personal
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Administrar Jugador

Nombre del caso

Administrar Jugador

de uso
Actores Usuario
Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de acceder a la

pestafia Jugador.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema

1. El caso de uso empieza | 2. El sistema muestra un

cuando el usuario listado de los jugadores
selecciona la  pestafia establecidos en la Base de
Jugador. Datos (Tabla jugador,

persona, per_rol).

Flujo alterno

Del puntol: el usuario puede cancelar cualquier accion cerrando
la pantalla.
Del punto 2: En caso de no existir datos en la base de datos se

desplegara la lista en blanco.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcién del sistema y

seguir trabajando.

Tabla N° 24:

Especificaciones de Casos de Uso Administrar Jugador
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Adicionar Jugador

Nombre del caso | Adicionar Jugador

de uso

Actores Usuario

Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de adicionar un
nuevo jugador.

Pre-condiciones | El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal Acciones del actor Respuesta del sistema

1. El caso de uso empieza 2. El sistema habilita un
cuando el usuario nuevo campo en la lista en
selecciona el botén donde el usuario ingresara
“Adicionar”. los datos del nuevo

jugador.

3. Elusuario ingresa los datos | 4. El sistema valida los datos
de un nuevo jugador, luego introducidos, y devuelve
presiona el botdn un mensaje de
“Guardar”. informacion, almacenando

los datos en la Base de
Datos (Tabla jugador,
persona, per_rol)
seguidamente se actualiza
la lista.
Flujo alterno Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accion
presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla.

Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se despliega

un mensaje de error y se limpia el campo.

Pos-condiciones | El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema 'y
seguir trabajando.

Tabla N° 25: Especificaciones de Casos de Uso Adicionar Jugador




Modificar Jugador
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Nombre del caso
de uso

Modificar Jugador

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de modificar un

docente seleccionado.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1. El caso de uso empieza
cuando el usuario
selecciona un jugador y
luego selecciona el boton
“Modificar”.

3. El usuario modifica los
datos del docente, luego
presiona el botdn
“Guardar”.

2. El sistema habilita el
campo del jugador en la
lista, donde el usuario
modificara los datos del
jugador.

4. El sistema valida los datos

introducidos, y devuelve
un mensaje de
informacidn, almacenando
los datos en la Base de
Datos (Tabla jugador,
persona, per_rol)
seguidamente se actualiza
la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accion
presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla.

Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se despliega
un mensaje de error y actualiza la tabla.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema 'y

seguir trabajando.

Tabla N° 26: Especificaciones de Casos de Uso Modificar Jugador




Eliminar Jugador
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Nombre del caso de uso

Eliminar Jugador

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de eliminar un

jugador seleccionado.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1. El caso de uso
empieza cuando el
usuario selecciona un
jugador y luego
selecciona el boton
“Eliminar”.

3. Elusuario elige la
opcion “Si”.

2. El sistema despliega un

mensaje de confirmacion
para iniciar la accion.

El sistema valida que el
jugador no esté siendo
utilizado y lo elimina
fisicamente (Tabla
persona, jugador, per_rol),
seguidamente se actualiza
la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar la eliminacion
seleccionando la opcion “No” del mensaje de

confirmacion.

Del punto 4: Si el jugador esté siendo utilizado en la
Base de Datos, el sistema devolvera un mensaje de error
impidiendo la eliminacion del jugador seleccionado.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del

sistema y seguir trabajando.

Tabla N° 27: Especificaciones de Casos de Uso Eliminar Jugador




Ver Jugador
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Nombre del caso | Ver Jugador

de uso

Actores Usuario

Descripcion Este caso de uso posibilita al usuario ver todos los datos de un

Jugador.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente validado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor

Respuesta del sistema

3. El caso de uso empieza
cuando selecciona un
personal y elige la
opcion “Ver” mediante
un clic.

4. El sistema despliega la pantalla
Datos Personales, y recupera
todos los datos del jugador
(Tablas: persona, rol, persona,
direccion, calle, zona, per_rol,
telefono).

Flujo alterno

Del punto 1: El usuario puede elegir la opcion “Salir” y la

pantalla se cerrara.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra pestafia de la
pantalla, o bien seleccionar otro icono para realizar un diferente

trabajo.

Tabla 28 Caso de Uso: Ver Jugador



Buscar Jugador
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Nombre del caso
de uso

Buscar Jugador

Actores

Usuario

Descripcion

Este caso de uso da la posibilidad al usuario de realizar una
busqueda de todo el personal en pantalla Administrar Jugador.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente validado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema

4. ElI sistema realiza la
basqueda desplegando un

3. El caso de uso
empieza cuando el

usuario  introduce listado de obreros de la
los pardmetros de microempresa de acuerdo a
busqueda del los parametros de busqueda

ingresados (Tabla persona,
jugador per_rol).

posible obrero.

Flujo alterno

Del punto 1: EIl usuario puede cancelar cualquier accién
limpiando sus datos por teclado, generando un listado general.

Del punto 2: En caso de no existir datos en la base de datos se
desplegara el listado en blanco.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra pestafia de la
pantalla, o bien seleccionar otro icono para realizar un diferente
trabajo.

Tabla 29 Caso de Uso: Buscar Jugador
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Administrar Arbitro

Nombre del Administrar Arbitro
caso de uso
Actores usuario
Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de acceder a la pestafia
Arbitro.
Pre- El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.
condiciones
Flujo normal | Acciones del actor Respuesta del sistema
1. El caso de uso 2. El sistema muestra un listado
empieza cuando el de los Arbitro establecidas en
usuario selecciona la la Base de Datos (Tabla
pestafia Arbitro. persona, arbitro, per_rol).

Flujo alterno

Del puntol: el usuario puede cancelar cualquier accion cerrando la
pantalla.
Del punto 2: En caso de no existir datos en la base de datos se

desplegara la lista en blanco.

Pos-

condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema 'y
seguir trabajando.

Tabla N° 30: Especificaciones de Casos de Uso Administrar Arbitro
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Adicionar Arbitro

Nombre del caso de Adicionar Arbitro

uso
Actores Usuario
Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de adicionar un

nuevo arbitro.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1. El caso de uso
empieza cuando
el usuario
selecciona el
botdn
“Adicionar”.

3. El usuario
ingresa los datos
de la nueva
marca de
herramienta,
luego presiona el
botdn
“Guardar”.

2. El sistema habilita un

nuevo campo en la lista
en donde el usuario
ingresara los datos del
nuevo Arbitro.

El sistema valida los
datos introducidos, y
devuelve un mensaje de
informacién,
almacenando los datos
en la Base de Datos
(Tabla persona,
Arbitro), seguidamente
se actualiza la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accién
presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla.
Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se
despliega un mensaje de error y se limpia el campo.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del

sistema y seguir trabajando.

Tabla N° 31: Especificaciones de Casos de Uso Adicionar Arbitro




Modificar Arbitro
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Nombre del caso de
uso

Modificar Arbitro

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de modificar un
arbitro.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema
1. El caso de uso 2. El sistema habilita el
empieza cuando campo del arbitro en la
el usuario lista, donde el usuario
selecciona un modificara los datos
arbitro y luego del arbitro.
selecciona el ] ]
botén 4. El S|st.ema vall.da los
“Modificar”. datos introducidos, y
devuelve un mensaje
3. Elusuario de informacion,
modifica los datos almacenando los datos
del arbitro, luego en la Base de Datos
presiona el boton (Tabla persona,
“Guardar”. arbitro), seguidamente

se actualiza la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accion
presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla.
Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se
despliega un mensaje de error y actualiza la tabla.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del
sistema y seguir trabajando.

Tabla N° 32: Especificaciones de Casos de Uso Modificar Arbitro




Eliminar Arbitro
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Nombre del caso de
uso

Eliminar Arbitro

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de eliminar un
arbitro seleccionado.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema

1. El caso de uso 2. El sistema despliega
empieza cuando un mensaje de
el usuario confirmacion para
selecciona un iniciar la accion.
arbitro y luego
selecciona el

boton “Eliminar”. 4. El sistema valida que

el jugador no esté
siendo utilizado y lo
elimina fisicamente
(Tabla persona,
arbitro), seguidamente
se actualiza la lista.

3. Elusuario elige la
opcion “Si”.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar la eliminacion
seleccionando la opcion “No” del mensaje de
confirmacion.

Del punto 4: Si el arbitro esta siendo utilizado en la Base
de Datos, el sistema devolvera un mensaje de error
impidiendo la eliminacion del arbitro seleccionado.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del
sistema y seguir trabajando.

Tabla N° 33: Especificaciones de Casos de Uso Eliminar Arbitro
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Ver Arbitro

Nombre del caso | Ver Arbitro

de uso

Actores Usuario

Descripcion Este caso de uso posibilita al usuario ver todos los datos de un

Arbitro.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente validado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor

Respuesta del sistema

5. El caso de uso empieza
cuando selecciona un
arbitro y elige la opcion
“Ver” mediante un clic.

6. El sistema despliega la pantalla
Datos Personales, y recupera
todos los datos del arbitro
(Tablas: persona, rol, arbitro,
direccion, calle, zona, per_rol,
telefono).

Flujo alterno

Del punto 1: El usuario puede elegir la opcion “Salir” y la

pantalla se cerrara.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra pestafia de la
pantalla, o bien seleccionar otro icono para realizar un diferente

trabajo.

Tabla 34 Caso de Uso: Ver Arbitro
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Nombre del caso
de uso

Buscar Arbitro

Actores

Usuario

Descripcion

Este caso de uso da la posibilidad al usuario de realizar una
busqueda de todo el personal en pantalla Administrar Arbitro.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente validado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema

6. EI sistema realiza la
basqueda desplegando un

5. El caso de uso
empieza cuando el

usuario  introduce listado de obreros de la
los pardmetros de microempresa de acuerdo a
busqueda del los parametros de busqueda

ingresados (Tabla persona,
arbitro, per_rol).

posible arbitro.

Flujo alterno

Del punto 1: EIl usuario puede cancelar cualquier accién
limpiando sus datos por teclado, generando un listado general.

Del punto 2: En caso de no existir datos en la base de datos se
desplegara el listado en blanco.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra pestafia de la
pantalla, o bien seleccionar otro icono para realizar un diferente
trabajo.

Tabla 35 Caso de Uso: Buscar Arbitro
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Nombre del caso de

Administrar Club

uso
Actores Usuario
Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de acceder a la

pestafia Club

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema
1. El caso de uso 2. El sistema muestra un
empieza cuando listado de valores de
el usuario club establecidas en la
selecciona la Base de Datos (Tabla
pestafia club. club).

Flujo alterno

Del puntol: el usuario puede cancelar cualquier accion
cerrando la pantalla.
Del punto 2: En caso de no existir datos en la base de

datos se desplegara la lista en blanco.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del
sistema y seguir trabajando.

Tabla N° 36: Especificaciones de Casos de Uso Administrar Club.




Adicionar Club.
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Nombre del caso
de uso

Adicionar Club

Actores

Presidente, Secretaria

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de adicionar un nuevo
valor de club.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema

1. El caso de uso empieza 2. El sistema habilita un

cuando el usuario
selecciona el botén
“Adicionar”.

El usuario ingresa los
datos de la nueva
marca de herramienta,
luego presiona el botén
“Aceptar”.

nuevo campo en la lista
en donde el usuario
ingresara los datos del
nuevo club.

El sistema valida los
datos introducidos, y
devuelve un mensaje de
informacién,
almacenando los datos
en la Base de Datos
(Tabla club),
seguidamente se
actualiza la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accion
presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla.

Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se despliega
un mensaje de error y se limpia el campo.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistemay
seguir trabajando.

Tabla N° 37: Especificaciones de Casos de Uso Adicionar Club.
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Nombre del caso de
uso

Modificar Club

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de modificar el
club.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema
1. El caso de uso 2. El sistema habilita el
empieza cuando campo del club en la
el usuario lista, donde el usuario
selecciona un modificara los datos
club y luego del club.
selecciona el ] ]
botén 4. El S|st.ema vall.da los
“Modificar”. datos introducidos, y
devuelve un mensaje
3. Elusuario de informacion,
modifica los datos almacenando los datos
del club, luego en la Base de Datos
presiona el boton (Tabla club),
“Aceptar”. seguidamente se

actualiza la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accion
presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla.
Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se
despliega un mensaje de error y actualiza la tabla.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del
sistema y seguir trabajando.

Tabla N° 38: Especificaciones de Casos de Uso Modificar club.
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Nombre del caso de Eliminar Club

uso

Actores Usuario

Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de eliminar un

Club seleccionado.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema

1. El caso de uso 2. El sistema despliega
empieza cuando un mensaje de
el usuario confirmacion para
selecciona un iniciar la accion.
club seleccionado
y luego
selecciona el
boton “Eliminar”.

4. El sistema valida que
el club no esté siendo
utilizado y lo elimina
fisicamente (club),
seguidamente se
actualiza la lista.

3. El usuario elige
la opcion “Si”.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar la eliminacion
seleccionando la opcion “No” del mensaje de
confirmacion.

Del punto 4: Si el club esta siendo utilizado en la Base de
Datos, el sistema devolvera un mensaje de error
impidiendo la eliminacion del club seleccionado.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del
sistema y seguir trabajando.

Tabla N° 39: Especificaciones de Casos de Uso Eliminar Club




Administrar Equipo.
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Nombre del caso de

Administrar Equipo

uso
Actores Usuario
Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de acceder a la

pestafia Equipo.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1. El caso de uso
empieza cuando
el usuario
selecciona la

pestafia Equipo.

2. El sistema muestra un
listado de valores de
equipo establecidos en
la Base de Datos

(Tabla equipo).

Flujo alterno

Del puntol: el usuario puede cancelar cualquier accion

cerrando la pantalla.

Del punto 2: En caso de no existir datos en la base de

datos se desplegara la lista en blanco.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del

sistema y seguir trabajando.

Tabla N° 40: Especificaciones de Casos de Uso Administrar Equipo.




Adicionar Equipo.
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Nombre del caso de
uso

Adicionar Equipo

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de adicionar un
nuevo Equipo.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema

1. El caso de uso 2. El sistema habilita un
empieza cuando nuevo campo en la lista

el usuario en donde el usuario
selecciona el ingresara los datos del
botdn nuevo equipo.
“Adicionar”.

4. El sistema valida los
datos introducidos, y
devuelve un mensaje de
informacién,
almacenando los datos
en la Base de Datos
(Tabla equipo),
seguidamente se
actualiza la lista.

3. El usuario ingresa
los datos de la
nueva marca de
herramienta,
luego presiona el
botén “Aceptar”.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accion
presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla.
Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se
despliega un mensaje de error y se limpia el campo.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del
sistema y seguir trabajando.

Tabla N° 41: Especificaciones de Casos de Uso Adicionar Equipo.
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Modificar Equipo

Nombre del caso | Modificar Equipo

de uso

Actores Usuario

Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de modificar los
equipo

Pre-condiciones | El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal Acciones del actor Respuesta del sistema

1. El caso de uso empieza 2. El sistema habilita el

cuando el usuario
selecciona un equipo y
luego selecciona el
boton “Modificar”.

El usuario modifica los
datos del equipo, luego
presiona el botdn
“Aceptar”.

campo de los equipos
en la lista, donde el
usuario modificara los
datos del equipo.

4. El sistema valida los

datos introducidos, y
devuelve un mensaje
de informacion,

almacenando los datos
en la Base de Datos
(Tabla equipo),
seguidamente se
actualiza la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accion
presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla.

Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se despliega
un mensaje de error y actualiza la tabla.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema 'y
seguir trabajando.

Tabla N° 42: Especificaciones de Casos de Uso Modificar Equipo
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Nombre del caso de
uso

Eliminar Equipo

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de eliminar un
equipo seleccionado.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema

1. El caso de uso 2. El sistema despliega
empieza cuando el un mensaje de
usuario selecciona confirmacion para
un equipo iniciar la accion.

seleccionado y

luego  selecciona 4. EIl sistema valida que

el club no esté siendo

el botén o -
“Bliminar”. u'tl.llzado y lo ellmlna
fisicamente  (equipo),
3. El usuario elige la seguidamente se

opcion “Si”. actualiza la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar la eliminacion

seleccionando la opcion  “No” del mensaje de
confirmacion.

Del punto 4: Si el equipo esta siendo utilizado en la Base
de Datos, el sistema devolvera un mensaje de error

impidiendo la eliminacion del equipo seleccionado.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcién del
sistema y seguir trabajando.

Tabla N° 43: Especificaciones de Casos de Uso Eliminar Equipo




Historial de Categoria
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Nombre del caso
de uso

Historial de Categoria

Actores

Usuario

Descripcion

respectiva categoria.

Este caso de uso posibilita al usuario ver alos equipos con sus

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente validado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1. El caso de uso
empieza cuando
selecciona un
equipo y elige la
opcion  “Historial
de Categoria”
mediante un clic.

2. El sistema despliega la pantalla
Datos Personales, y recupera
todos los datos del equipo
(Tablas: equipo, club,
categoria).

Flujo alterno

pantalla se cerrara.

Del punto 1: El usuario puede elegir la opcion “Volver” y la

Pos-condiciones

trabajo.

El usuario puede seleccionar cualquier otra pestafia de la
pantalla, o bien seleccionar otro icono para realizar un diferente

Tabla 44 Caso de Uso: Historial de Categoria



Administrar Categoria.
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Nombre del caso de uso

Administrar Categoria

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de acceder a
la pestafia Categoria

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el
sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema
1. El caso de uso 2. El sistema muestra un

empieza listado de categoria
cuando el establecidas en la Base
usuario de Datos (Tabla
selecciona la categoria).
pestafna
Categoria.

Flujo alterno

Del puntol: el usuario puede cancelar cualquier accion
cerrando la pantalla.

Del punto 2: En caso de no existir datos en la base de
datos se desplegara la lista en blanco.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del
sistema y seguir trabajando.

Tabla N° 45: Especificaciones de Casos de Uso Administrar Categoria.
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Nombre del caso de

Adicionar Categoria

uso
Actores Usuario
Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de adicionar

una nueva Categoria.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema

1. El 2. El sistema habilita un

empieza cuando el

caso de uso
nuevo campo en la lista
usuario selecciona el en donde el usuario
boton “Adicionar”. ingresara los datos de la

nueva Categoria.

3. El usuario ingresa | 4. Elsistema valida los

los datos de la nueva datos introducidos, y
marca de devuelve un mensaje de
herramienta, luego informacion,

almacenando los datos en

la Base de Datos (Tabla

presiona el boton
“Aceptar”.
categoria), seguidamente

se actualiza la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accién
presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla.
Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se

despliega un mensaje de error y se limpia el campo.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del

sistema y seguir trabajando.

Tabla N°46: Especificaciones de Casos de Uso Adicionar Categoria.
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Nombre del caso de uso

Modificar Categoria

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de modificar

la categoria que se desea.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el

sistema.

Flujo normal

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1. El caso de wuso
empieza cuando el
usuario selecciona
una categoria y
luego selecciona el
boton “Modificar”.

3. El usuario
modifica los datos
de la categoria,

luego presiona el
botén “Aceptar”.

2. El sistema habilita el

campo de la categoria en
la lista, donde el usuario
modificara los datos de la
categoria.

El sistema valida los
datos introducidos, 'y
devuelve un mensaje de
informacion,
almacenando los datos en
la Base de Datos (Tabla
categoria), seguidamente
se actualiza la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accién
presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla.
Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se
despliega un mensaje de error y actualiza la tabla.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del

sistema y seguir trabajando.

Tabla N°47: Especificaciones de Casos de Uso Modificar Categoria
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Nombre del caso

Eliminar Categoria

de uso
Actores Usuario
Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de eliminar una

categoria seleccionado.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1. El caso de uso empieza
cuando el usuario
selecciona una categoria
seleccionado y luego
selecciona el boton

“Eliminar”.

3. El usuario elige la opcion
C‘Si?’.

2. El sistema despliega un
mensaje de confirmacion

para iniciar la accion.

4. El sistema valida que la
categoria no esté siendo
utilizado y lo elimina
fisicamente (Tabla
categoria), seguidamente

se actualiza la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar la eliminacion

seleccionando la opcion “No” del mensaje de confirmacion.

Del punto 4: Si la categoria esta siendo utilizado en la Base de

Datos, el sistema devolvera un mensaje de error impidiendo la

eliminacion de la categoria seleccionado.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema 'y

seguir trabajando.

Tabla N° 48: Especificaciones de Casos de Uso Eliminar Categoria
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Nombre del caso de uso

Administrar Rol

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de acceder a

la pestafia Rol

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el

sistema.

Flujo normal

Acciones del actor

Respuesta del sistema

5. El caso de uso
empieza
cuando el
usuario
selecciona la

pestafia Rol.

6. El sistema muestra un
listado de categoria
establecidas en la Base
de Datos (Tabla rol).

Flujo alterno

Del puntol: el usuario puede cancelar cualquier accién

cerrando la pantalla.

Del punto 2: En caso de no existir datos en la base de

datos se desplegara la lista en blanco.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del

sistema y seguir trabajando.

Tabla N° 49: Especificaciones de Casos de Uso Administrar Rol.
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Adicionar Rol.

Nombre del caso de Adicionar Rol

uso

Actores Usuario

Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de adicionar

una nueva Rol.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor

Respuesta del sistema

5. El caso de uso
empieza cuando el
usuario selecciona el

boton “Adicionar”.

7. El usuario ingresa
los datos de la nueva
marca de
herramienta, luego
presiona el boton
“Aceptar”.

6. El sistema habilita un

nuevo campo en la lista
en donde el usuario
ingresara los datos de la

nueva Rol.

El sistema valida los
datos introducidos, y
devuelve un mensaje de
informacion,
almacenando los datos en
la Base de Datos (Tabla
rol), seguidamente se

actualiza la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accién

presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla.

Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se

despliega un mensaje de error y se limpia el campo.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del

sistema y seguir trabajando.

Tabla N°50: Especificaciones de Casos de Uso Adicionar Rol.
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Modificar Rol

Nombre del caso de uso | Modificar Rol

Actores Usuario

Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de modificar

larol que se desea.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el

sistema.

Flujo normal

Acciones del actor

Respuesta del sistema

5. EI caso de uso
empieza cuando el
usuario selecciona
una rol y luego
selecciona el botodn
“Modificar”.

7. El

modifica los datos

usuario

de la rol, luego
presiona el botén

“Aceptar”.

6. El sistema habilita el

campo de la categoria en
la lista, donde el usuario
modificara los datos de la
Rol.

El sistema valida los
datos introducidos, vy
devuelve un mensaje de
informacion,

almacenando los datos en
la Base de Datos (Tabla
rol), seguidamente se

actualiza la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accion

presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla.

Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se

despliega un mensaje de error y actualiza la tabla.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del

sistema y seguir trabajando.

Tabla N°51: Especificaciones de Casos de Uso Modificar Rol
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Eliminar Rol

Nombre del caso | Eliminar Rol

de uso

Actores Usuario

Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de eliminar una rol

seleccionada.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema
3. El caso de uso empieza 4. El sistema despliega un
cuando el usuario mensaje de confirmacion
selecciona una rol para iniciar la accion.

seleccionada y luego
selecciona el boton ) )
o 8. Elsistema valida que la
“Eliminar”. o
rol no esté siendo
7. El usuario elige la opcion utilizada y lo elimina
“Si”. fisicamente (Tabla rol),
seguidamente se

actualiza la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar la eliminacion
seleccionando la opcion “No” del mensaje de confirmacion.
Del punto 4: Si la rol esta siendo utilizado en la Base de Datos,
el sistema devolverd un mensaje de error impidiendo la

eliminacion de la Rol seleccionado.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema 'y

seguir trabajando.

Tabla N° 52: Especificaciones de Casos de Uso Eliminar Rol
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Nombre del caso | Ver Arbitro

de uso

Actores Usuario

Descripcion Este caso de uso permite al usuario mostrar las pantallas que

tienen acceso para realizar las siguientes actividades.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente validado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1.

El caso de uso
empieza cuando
selecciona un Rol y
elige la opcidn
“Permisos”
mediante un clic.

2. El sistema despliega la pantalla
Datos Personales, y recupera
todos los datos del arbitro
(Tablas: rol,
elementos_pantalla, pantalla,
pan_rol).

Flujo alterno

Del punto 1: El usuario puede elegir la opcién “Salir” y la

pantalla se cerrara.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra pestafia de la
pantalla, o bien seleccionar otro icono para realizar un diferente

trabajo.

Tabla 53 Caso de Uso: Permiso
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Administrar Campeonato.

Nombre del caso de uso | Administrar Campeonato

Actores Usuario

Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de acceder a

la pestaifia Campeonato

Pre-condiciones El usuario debe estar previamente logueado en el
sistema.
Flujo normal Acciones del actor Respuesta del sistema
9. Elcaso de uso 10. El sistema muestra un

empieza listado de Campeonato
cuando el establecidas en la Base
usuario de Datos (Tabla
selecciona la campeonato).
pestafia
Campeonato.

Flujo alterno Del puntol: el usuario puede cancelar cualquier accion

cerrando la pantalla.
Del punto 2: En caso de no existir datos en la base de

datos se desplegara la lista en blanco.

Pos-condiciones El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del

sistema y seguir trabajando.

Tabla N° 54: Especificaciones de Casos de Uso Administrar Campeonato.
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Nombre del caso de
uso

Adicionar Campeonato

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de adicionar
una nueva Campeonato.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema

9. EI caso de wuso| 10.El sistema habilita un
empieza cuando el nuevo campo en la lista
usuario selecciona el en donde el usuario
boton “Adicionar”. ingresara los datos del

nuevo Campeonato.

11. El wusuario ingresa | 12.El sistema valida los
los datos de la nueva datos introducidos, 'y
marca de devuelve un mensaje de
herramienta, luego informacion,
presiona el boton almacenando los datos en
“Aceptar”. la Base de Datos (Tabla

campeonato),
seguidamente
actualiza la lista.

Se

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accion
presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla.
Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se
despliega un mensaje de error y se limpia el campo.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del
sistema y seguir trabajando.

Tabla N°55: Especificaciones de Casos de Uso Adicionar Campeonato.
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Nombre del caso de uso

Modificar Campeonato

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de modificar
el Campeonato que se desea.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el
sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema

2. El sistema habilita el
empieza cuando el campo del Campeonato
usuario selecciona en la lista, donde el
un Campeonato y usuario modificara los
luego selecciona el datos del Campeonato.

boton “Modificar”.

9. El caso de uso

11. El sistema valida los

1. El usuario datos introducidos, 'y
modifica los devuelve un mensaje de
datos del informacion,
Campeonato, almacenando los datos
luego presiona el en la Base de Datos
boton “Aceptar”. (Tabla campeonato),

seguidamente se

actualiza la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accion
presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla.
Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se
despliega un mensaje de error y actualiza la tabla.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del
sistema y seguir trabajando.

Tabla N°56: Especificaciones de Casos de Uso Modificar Campeonato
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Nombre del caso de

Eliminar Campeonato

uso
Actores Usuario
Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de eliminar un

Campeonato seleccionado.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema

5. El caso de

empieza cuando el

uso | 6. El sistema despliega un

mensaje de confirmacion

usuario  selecciona para iniciar la accion.

un Campeonato

seleccionada y luego ) )
4. EI sistema valida que la

selecciona el boton o
rol no esté siendo
“Eliminar”. N o
utilizada y lo elimina

3. El usuario elige la fisicamente (Tabla rol),

opcion “Si”. seguidamente se

actualiza la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar la eliminacion
seleccionando la opcion “No” del mensaje de
confirmacion.

Del punto 4: Si el Campeonato esta siendo utilizado en la
Base de Datos, el sistema devolvera un mensaje de error

impidiendo la eliminacion del Campeonato seleccionado.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del

sistema y seguir trabajando.

Tabla N° 57: Especificaciones de Casos de Uso Eliminar Campeonato
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Administrar Programacion

Nombre del caso de uso

Administrar Programacion

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de acceder a

la pestafia Programacion.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el

sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema

1. El caso de wuso|2. El sistema muestra un

empieza cuando el listado de programaciones
usuario selecciona la establecidas en la Base de
pestafia Datos (Tabla
programacion. programacion).

Flujo alterno

Del puntol: el usuario puede cancelar cualquier accién
cerrando la pantalla.
Del punto 2: En caso de no existir datos en la base de

datos se desplegara la lista en blanco.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del
sistema y seguir trabajando.

Tabla N° 58: Especificaciones de Casos de Uso Administrar Programacion
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Nombre del caso | Adicionar Programacion

de uso
Actores Usuario
Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de adicionar una

nueva programacion.

Pre-condiciones | El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal Acciones del actor

Respuesta del sistema

1.

El caso de uso empieza
cuando el usuario
selecciona el boton
“Adicionar”.

2. El sistema habilita un
nuevo campo en la lista
en donde el usuario
ingresara los datos de la
nueva programacion.

3. El usuario ingresa los 4. El sistema valida los

datos de la nueva marca datos introducidos, y

de herramienta, luego devuelve un mensaje de

presiona el botdn informacion,

“Aceptar”. almacenando los datos en
la Base de Datos (Tabla
programacion),
seguidamente se
actualiza la lista.

Flujo alterno Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accion

presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla
Configuraciones.
Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se despliega
un mensaje de error y se limpia el campo.

Pos-condiciones | El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema y

seguir trabajando.

Tabla N° 59: Especificaciones de Casos de Uso Adicionar Programacion.
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Modificar Programacién

Nombre del caso de Modificar Programacion.

uso
Actores Usuario
Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de modificar la

programacion

Pre-condiciones El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal Acciones del actor Respuesta del sistema

1. El caso de wuso| 2. El sistema habilita el
empieza cuando el campo de las
usuario selecciona programaciones en la lista,
una programacion y donde el usuario
luego selecciona el modificard los datos de la
boton “Modificar”. programacion.

3. El usuario modifica El sistema valida los datos

los datos de los

introducidos, y devuelve un

equipos, luego mensaje de informacion,
presiona el boton almacenando los datos en
“Aceptar”. la Base de Datos (Tabla

programacion),
seguidamente se actualiza
la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accion
presionando el botdn “Cancelar” o cerrando la pantalla
Configuraciones.
Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se
despliega un mensaje de error y actualiza la tabla.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del

sistema y seguir trabajando.

Tabla N°60: Especificaciones de Casos de Uso Modificar Programacion




Eliminar Programacion
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Nombre del caso

Eliminar Programacion

de uso
Actores Usuario
Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de eliminar una

programacion seleccionada.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1. El caso de uso empieza
cuando el usuario
selecciona una
programacion
seleccionada y luego
selecciona el botdn
“Eliminar”.

3. Elusuario elige la
opcion “Si”.

2. El sistema despliega un
mensaje de
confirmacion para
iniciar la accion.

4. El sistema valida que
el club no esté siendo
utilizado y lo elimina
fisicamente
(programacion),
seguidamente se
actualiza la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar la eliminacion
seleccionando la opcion “No” del mensaje de confirmacion.
Del punto 4: Si la programacion esta siendo utilizado en la
Base de Datos, el sistema devolvera un mensaje de error
impidiendo la eliminacion de la programacion seleccionada.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema y

seguir trabajando.

Tabla N° 61: Especificaciones de Casos de Uso Eliminar Programacion
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Nombre del caso
de uso

Registrar Jugador

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de registrar a un
jugador para el partido que se realiza en una programacion.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema
1. El caso de uso empieza 2. El sistema habilita un
cuando el usuario nuevo campo en la lista en
selecciona el botén donde el usuario ingresara los
“Registrar Jugador”. datos de la nueva

programacion.

3. El usuario registra los 4. El sistema valida los datos

datos del jugador, luego introducidos, y devuelve
presiona el botén un mensaje de
“Aceptar”. informacidn, almacenando

los datos en la Base de
Datos (Tabla
programacion),
seguidamente se actualiza
la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accion
presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla
Configuraciones.

Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se despliega
un mensaje de error y se limpia el campo.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema 'y
seguir trabajando.

Tabla N° 62: Especificaciones de Casos de Uso Registrar Jugador.
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Registrar Partido Jugado.

Nombre del caso

Registrar Partido Jugado

de uso
Actores Usuario
Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de registrar un

partido jugado en el cual nos muestra con detalle.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema
1. El caso de uso empieza 2. El sistema habilita un
cuando el usuario nuevo campo en la lista en
selecciona el botén donde el usuario ingresara los

“Registrar Partido Jugado”. | datos de la nueva
programacion.

3. El usuario registra los 4. El sistema valida los datos
datos del partido, luego introducidos, y devuelve
presiona el botén un mensaje de
“Aceptar”. informacién, almacenando

los datos en la Base de
Datos (Tabla
programacion),
seguidamente se actualiza
la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accion
presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla
Configuraciones.

Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se despliega
un mensaje de error y se limpia el campo.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema 'y
seguir trabajando.

Tabla N° 63: Especificaciones de Casos de Uso Registra Partido Jugado.
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Registrar Partido W.O.

Nombre del caso
de uso

Registrar Partido W.O.

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de registrar un
partido con WO en el cual nos muestra con detalle.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema
1. El caso de uso empieza 2. El sistema habilita un
cuando el usuario nuevo campo en la lista en
selecciona el botén donde el usuario registrara los
“Registrar Partido WO”. datos del partido.
4. El sistema valida los datos
3. El usuario registra los introducidos, y devuelve
datos del partido, luego un mensaje de
presiona el botén informacién, almacenando
“Aceptar”. los datos en la Base de

Datos (Tabla
programacion),
seguidamente se actualiza
la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accion
presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla
Configuraciones.

Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se despliega
un mensaje de error y se limpia el campo.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema 'y
seguir trabajando.

Tabla N° 64: Especificaciones de Casos de Uso Registra Partido Jugado.
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Buscar Programacion

Nombre del caso
de uso

Buscar Programacion

Actores

Usuario

Descripcion

Este caso de uso da la posibilidad al usuario de realizar una
busqueda de todas las programaciones en pantalla Administrar
Programacion.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente validado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema
1. El caso de uso 2. EI sistema realiza la
empieza cuando el busqueda desplegando un
usuario  introduce listado de programacion de
los parametros de la institucion de acuerdo a
biusqueda de la los pardmetros de busqueda
posible ingresados (Tabla
programacion. programacion, equipo,
club).

Flujo alterno

Del punto 1: EIl usuario puede cancelar cualquier accién
limpiando sus datos por teclado, generando un listado general.

Del punto 2: En caso de no existir datos en la base de datos se
desplegara el listado en blanco.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra pestafia de la
pantalla, o bien seleccionar otro icono para realizar un diferente
trabajo.

Tabla 65 Caso de Uso: Buscar Programacion
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Administrar Costos Econdmicos.

Nombre del caso

Administrar Costos Econémicos

de uso
Actores Usuario
Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de acceder a la

pestafia Costos Econdmicos.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema
5. El caso de uso empieza 6. El sistema muestra un
cuando el usuario listado de valores de
selecciona la pestafia costos economicos
costos econémicos. establecidas en la Base

de Datos (Tabla costos

econodmicos,

tipo_pago).

Flujo alterno

Del puntol: el usuario puede cancelar cualquier accion cerrando
la pantalla.
Del punto 2: En caso de no existir datos en la base de datos se

desplegara la lista en blanco.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema y

seguir trabajando.

Tabla N° 66:

Especificaciones de Casos de Uso Administrar Costos

Econdmicos.
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Afiliaciones de Clubes.

Nombre del caso
de uso

Afiliaciones de Clubes

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de afiliar un nuevo
club con su respectivo costo.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema
1. El caso de uso empieza 2. El sistema habilita una
cuando el usuario nueva afiliacion para el

selecciona el botdn respectivo club.

“Afiliaciones de ) )

Clubes”. 5. El sistema valida los
datos introducidos, y
devuelve un mensaje de

3. El usuario presiona el informacion,

boton “Adicionar” si se almacenando los datos

quiere registrar la en la Base de Datos

afiliacién para el club. (Tabla pagos),

seguidamente se

4. El usuario presiona el actualiza la lista.

boton “Pago” para
registrar el costo de la
afiliacion y otros.

6.El usuario presiona el
boton “Salir” para
continuar.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accion
presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla Costos
Economicos.

Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se despliega
un mensaje de error y se limpia el campo.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema 'y
seguir trabajando.

Tabla N° 67:

Especificaciones de Casos de Uso Afiliaciones de Clubes.
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Nombre del caso
de uso

Afiliaciones de Equipos

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de afiliar un nuevo

equipo con su respectivo costo.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1.-El caso de uso empieza
cuando el usuario selecciona el
boton “Afiliaciones de
Equipos”.

3.-El usuario presiona el boton
“Adicionar” si se quiere
registrar la afiliacion para el
equipo.

4.-El usuario presiona el botén
“Pago” para registrar el COSto
de la afiliacién y otros.

6.-El usuario presiona el boton
“Salir” para continuar.

2.-El sistema habilita una
nueva afiliacion para el
respectivo equipo.

5.-El sistema valida los datos
introducidos, y devuelve un
mensaje de informacion,
almacenando los datos en la
Base de Datos (Tabla pagos),
seguidamente se actualiza la
lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accién
presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla Costos

Economicos.

Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se despliega
un mensaje de error y se limpia el campo.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema 'y

seguir trabajando.

Tabla N° 68: Especificaciones de Casos de Uso Afiliaciones de Equipos.
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Administrar Tipo de Pagos.

Nombre del caso

Administrar Tipo de Pago

de uso
Actores Usuario
Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de acceder al boton

Pre-condiciones

Flujo normal

Tipo de Pago.
El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.
Acciones del actor Respuesta del sistema
1. El caso de uso empieza 2. El sistema muestra un
cuando el usuario listado de valores de
selecciona la pestafia Tipo de Pago
Tipo de Pago. establecidas en la Base
de Datos (Tabla
tipo_pago ).

Flujo alterno

Del puntol: el usuario puede cancelar cualquier accién cerrando
la pantalla.
Del punto 2: En caso de no existir datos en la base de datos se

desplegara la lista en blanco.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema 'y

seguir trabajando.

Tabla N° 69: Especificaciones de Casos de Uso Administrar Tipo de Pago
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Adicionar Tipo de Pago.

Nombre del caso
de uso

Adicionar Tipo de Pago

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de adicionar un nuevo
valor de Tipo de Pago.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema

3. El caso de uso empieza 5. El sistema habilita un
cuando el usuario nuevo campo en la lista
selecciona el botdn en donde el usuario
“Adicionar”. ingresara los datos del

nuevo Tipo de Pago.

El usuario ingresa los
datos de la nueva
marca de herramienta,
luego presiona el botén
“Aceptar”.

El sistema valida los
datos introducidos, y
devuelve un mensaje de
informacién,
almacenando los datos

en la Base de Datos
(Tabla tipo_pago),
seguidamente se
actualiza la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accion
presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla
Administrar Tipo de Pago.

Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se despliega
un mensaje de error y se limpia el campo.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema 'y
seguir trabajando.

Tabla N° 70: Especificaciones de Casos de Uso Administrar Tipo de Pago.




Modificar Tipo de Pago

122

Nombre del caso
de uso

Modificar Tipo de Pago

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de modificar Tipo

de Pago.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor

Respuesta del sistema

7. El caso de uso
empieza cuando el
usuario selecciona un
Tipo de Pago y luego
selecciona el boton
“Modificar”.

8. El usuario modifica
los datos del Tipo de
Pago, luego presiona
el boton “Aceptar”.

9. El sistema habilita el
campo de los Costos
Econdmicos en la lista,
donde el usuario
modificara los datos del
Tipo de Pago.

10. El sistema valida los
datos introducidos, y
devuelve un mensaje de
informacion,
almacenando los datos
en la Base de Datos
(Tabla tipo_pago),
seguidamente se
actualiza la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accién
presionando el boton “Cancelar” o el boton Tipo de Pago

Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se despliega
un mensaje de error y actualiza la tabla.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema 'y

seguir trabajando.

Tabla N° 71: Especificaciones de Casos de Uso Modificar Tipo de Pago
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Nombre del caso
de uso

Eliminar Tipo de Pago

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de eliminar un Tipo

de Pago seleccionado.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor

Respuesta del sistema

11. El caso de uso empieza
cuando el usuario
selecciona un Tipo de
Pago seleccionado y
luego selecciona el
boton “Eliminar”.

12. El usuario elige la
opcion “Si”.

13. El sistema despliega
un mensaje de
confirmacion para
iniciar la accion.

14. El sistema valida que
el jugador no esté
siendo utilizado y lo
elimina fisicamente
(Tabla tipo_pago),
seguidamente se
actualiza la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar la eliminacion
seleccionando la opcion “No” del mensaje de confirmacion.
Del punto 4: Si el costo econémico esté siendo utilizado en la
Base de Datos, el sistema devolvera un mensaje de error
impidiendo la eliminacion del Tipo de Pago seleccionado.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema 'y

seguir trabajando.

Tabla N° 72: Especificaciones de Casos de Uso Eliminar Tipo de Pago
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Nombre del caso
de uso

Historial de Precios

Actores

Usuario

Descripcion

Este caso de uso posibilita al usuario ver todos los datos de un

tipo de pago.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente validado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor

Respuesta del sistema

1. El caso de wuso
empieza cuando
selecciona un Tipo
de Pago y elige la
opcion  “Historial
de Precios”
mediante un clic.

2. El sistema despliega la pantalla
Historial de Precios, y recupera
todos los datos del Tipo de
Pago (Tablas: tipo_pago, pago,
monto_tipo_pago).

Flujo alterno

Del punto 1: El usuario puede elegir la opcion “Salir” y la

pantalla se cerrara.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra pestafia de la
pantalla, o bien seleccionar otro icono para realizar un diferente

trabajo.

Tabla 73 Caso de Uso: Historial de Precios
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Administrar Reportes.

Nombre del caso

Administrar Reportes

de uso
Actores Usuario
Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de acceder al boton

Reportes.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema
1. El caso de uso empieza 2. El sistema muestra un
cuando el usuario listado de valores de
selecciona el botén Reportes establecidas
Reportes. en la Base de Datos

Flujo alterno

Del puntol: el usuario puede cancelar cualquier accion cerrando
la pantalla.
Del punto 2: En caso de no existir datos en la base de datos se

desplegara la lista en blanco.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema 'y
seguir trabajando.

Tabla N° 74: Especificaciones de Casos de Uso Administrar Reportes
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Campeonato (Reportes).

Nombre del caso
de uso

Reporte Campeonato

Actores

Usuario

Descripcion

Este caso de uso da la posibilidad al usuario de imprimir un
reporte de los datos de un campeonato seleccionado.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente validado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema

1.El caso de uso| 2. El sistema despliega pantalla

empieza cuando el Reporte Campeonato

usuario selecciona el desplegando el nombre del

boton “Imprimir”. campeonato (Tabla
campeonato), y los datos del
campeonato seleccionado
(Tablas: persona, per_rol, rol,
campeonato).

3. El usuario acepta la
impresion. 4. El sistema manda el reporte a

imprimir a la impresora

definida por el usuario.

Flujo alterno

Del punto 1, 3: El usuario puede cancelar cualquier accion
cerrando la pantalla Reporte Campeonato.

Del punto 2: En caso de no existir datos en la base de datos se
desplegara la pantalla Reporte Campeonato en blanco.

Del punto 4: En caso de no existir una impresora conectada no
se podra imprimir el reporte.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra pestaria de la pantalla,
0 bien seleccionar otro icono para realizar un diferente trabajo.

Tabla N° 75: Especificaciones de Casos de Uso Campeoanto (Reportes).
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Nombre del caso
de uso

Reporte Equipos

Actores

Usuario

Descripcion

Este caso de uso da la posibilidad al usuario de imprimir un
reporte de los datos de un equipo seleccionado.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente validado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema

3.El caso de uso| 4. El sistema despliega pantalla

empieza cuando el Reporte Equipo desplegando el
usuario selecciona el nombre del equipo (Tabla
boton “Imprimir”. equipo), y los datos del equipo

seleccionado (Tablas: equipo,
persona, per_rol).

6. EIl sistema manda el reporte a
5. El usuario acepta la imprimir a la  impresora
Impresion. definida por el usuario.

Flujo alterno

Del punto 1, 3: El usuario puede cancelar cualquier accién
cerrando la pantalla Reporte Equipo.

Del punto 2: En caso de no existir datos en la base de datos se
desplegara la pantalla Reporte Equipo en blanco.

Del punto 4: En caso de no existir una impresora conectada no
se podra imprimir el reporte.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra pestaria de la pantalla,
0 bien seleccionar otro icono para realizar un diferente trabajo.

Tabla N° 76: Especificaciones de Casos de Uso Equipos (Reportes)
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Personal (Reportes)

Nombre del caso | Personal
de uso
Actores Usuario
Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de mostrar datos de
Personal.
Pre-condiciones El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.
Flujo normal Acciones del actor Respuesta del sistema
1. El caso de uso 3. El sistema habilita el
empieza cuando el campo de Equipos en la
usuario selecciona un lista, donde el usuario
Equipo y luego muestra reportes de
selecciona el boton Personal.
“Personal”.
4. El sistema valida los
2. El usuario muestra datos introducidos, y
los datos de los devuelve un mensaje de
Equipos, luego informacion,
presiona el botdn almacenando los datos
“Aceptar”. en la Base de Datos (),
seguidamente se
actualiza la lista.
Flujo alterno Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accion
presionando el boton “Cancelar” o el boton Personal
Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se despliega
un mensaje de error y actualiza la tabla.
Pos-condiciones El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistemay
seguir trabajando.

Tabla N° 77: Especificaciones de Casos de Uso Personal (Reportes)
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Personal -Imprimir Personal

Caso de Uso: Imprimir Personal

Actor: Usuario

Precondiciones: El usuario debe ingresar al sistema y seleccionar opcion Reportes

Curso Normal Alternativas

1. El sistema muestra todos los
personales que se encuentran en la

base de datos.

2. El usuario selecciona la opcion

Imprimir de Personal.

3. El sistema muestra un Reporte que
contiene todos los Personales que se

encuentran en la base de datos.

4. El usuario selecciona una opcion del | Si el usuario selecciona opcion Imprimir
Reporte. continua con los pasos, caso contrario

vuelve al paso 1.

5. El sistema imprime el reporte

configurado por el usuario.

Tabla N° 78: Especificaciones de Casos de Uso Imprimir Personal
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Caso de Uso: Imprimir Campeonato

Actor: Usuario

Precondiciones: El usuario debe ingresar al sistema y seleccionar opcion Reportes

Curso Normal

Alternativas

1. El sistema muestra todos los
Campeonatos que se encuentran en la

base de datos.

2. El usuario selecciona la opcién

Imprimir de Campeonato.

3. El sistema muestra un Reporte que
contiene todos los Campeonatos que se

encuentran en la base de datos.

4. El usuario selecciona una opcion del

Reporte.

Si el usuario selecciona opcion Imprimir
continua con los pasos, caso contrario

vuelve al paso 1.

5. El sistema imprime el reporte

configurado por el usuario.

Tabla N° 79: Especificaciones de Casos de Uso Imprimir Campeonato
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Caso de Uso: Imprimir Equipos

Actor: Usuario

Precondiciones: El usuario debe ingresar al sistema y seleccionar opcion Reportes

Curso Normal

Alternativas

1. El sistema muestra todos los Equipos

que se encuentran en la base de datos.

2. El usuario selecciona la opcién

Imprimir de Equipos.

3. El sistema muestra un Reporte que
contiene todos los Equipos que se

encuentran en la base de datos.

4. El usuario selecciona una opcion del

Reporte.

Si el usuario selecciona opcion Imprimir
continua con los pasos, caso contrario

vuelve al paso 1.

5. El sistema imprime el reporte

configurado por el usuario.

Tabla N° 80: Especificaciones de Casos de Uso Imprimir Equipos
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Administrar Pantalla.

Nombre del caso

Administrar Pantalla

de uso
Actores Usuario
Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de acceder al boton

Pre-condiciones

Flujo normal

Tipo de Pago.

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Acciones del actor Respuesta del sistema

1. El caso de uso empieza 2. El sistema muestra un
cuando el usuario listado de valores de
selecciona el boton Pantalla establecidas
Pantalla. en la Base de Datos
(Tabla pantalla).

Flujo alterno

Del puntol: el usuario puede cancelar cualquier accién cerrando
la pantalla.
Del punto 2: En caso de no existir datos en la base de datos se

desplegara la lista en blanco.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema 'y

seguir trabajando.

Tabla N° 81: Especificaciones de Casos de Uso Administrar Pantalla
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Adicionar Pantalla.

Nombre del caso
de uso

Adicionar Pantalla

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de adicionar un nuevo
valor de Pantalla.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema

3. El caso de uso empieza 5. El sistema habilita un
cuando el usuario nuevo campo en la lista

selecciona el botén
“Adicionar”.

El usuario ingresa los
datos de la nueva
marca de herramienta,
luego presiona el botén

en donde el usuario
ingresara los datos
Pantalla.

El sistema valida los
datos introducidos, y
devuelve un mensaje de
informacion,

almacenando los datos
en la Base de Datos
(Tabla pantalla),
seguidamente se
actualiza la lista.

“Aceptar”.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accion
presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla
Administrar Pantalla.

Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se despliega
un mensaje de error y se limpia el campo.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema 'y
seguir trabajando.

Tabla N° 82:

Especificaciones de Casos de Uso Administrar Pantalla.
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Modificar Pantalla

Nombre del caso | Modificar Pantalla
de uso
Actores Usuario
Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de modificar
Pantalla.
Pre-condiciones El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.
Flujo normal Acciones del actor Respuesta del sistema
7. El caso de uso 9. El sistema habilita el
empieza cuando el campo de Pantalla en la
usuario selecciona un lista, donde el usuario
Pantalla y luego modificara los datos del
selecciona el boton Pantalla.
“Modificar”.
10. El sistema valida los
8. El usuario modifica datos introducidos, y
los datos de Pantalla, devuelve un mensaje de
luego presiona el informacion,
boton “Aceptar”. almacenando los datos
en la Base de Datos
(Tabla pantalla),
seguidamente se
actualiza la lista.
Flujo alterno Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accion
presionando el boton “Cancelar” o el boton Pantalla
Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se despliega
un mensaje de error y actualiza la tabla.
Pos-condiciones El usuario puede seleccionar cualquier otra opcién del sistema y
seguir trabajando.

Tabla N° 83: Especificaciones de Casos de Uso Modificar Pantalla
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Nombre del caso
de uso

Eliminar Pantalla

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de eliminar una

Pantalla seleccionado.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor

Respuesta del sistema

11. El caso de uso empieza
cuando el usuario
selecciona un Tipo de
Pago seleccionado y
luego selecciona el
boton “Eliminar”.

12. El usuario elige la
opcion “Si”.

13. El sistema despliega
un mensaje de
confirmacion para
iniciar la accion.

14. El sistema valida que
el jugador no esté
siendo utilizado y lo
elimina fisicamente
(Tabla pantalla),
seguidamente se
actualiza la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar la eliminacion
seleccionando la opcion “No” del mensaje de confirmacion.
Del punto 4: Si el costo econémico esté siendo utilizado en la
Base de Datos, el sistema devolvera un mensaje de error
impidiendo la eliminacion del Tipo de Pago seleccionado.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema 'y

seguir trabajando.

Tabla N° 84: Especificaciones de Casos de Uso Eliminar Pantalla
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Administrar Cancha.

Nombre del caso

Administrar Cancha

de uso
Actores Usuario
Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de acceder al boton

Cancha.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema
1. El caso de uso empieza 2. El sistema muestra un
cuando el usuario listado de valores de
selecciona el botén Pantalla establecidas
Cancha. en la Base de Datos
(Tabla cancha).

Flujo alterno

Del puntol: el usuario puede cancelar cualquier accién cerrando
la pantalla.
Del punto 2: En caso de no existir datos en la base de datos se

desplegara la lista en blanco.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema 'y

seguir trabajando.

Tabla N° 85:

Especificaciones de Casos de Uso Administrar Cancha
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Nombre del caso
de uso

Adicionar Cancha

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de adicionar un nuevo
valor de Cancha.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema

1.-El caso de uso empieza 2.-El sistema habilita un nuevo

cuando el usuario selecciona el | campo en la lista en donde el

boton “Adicionar”. usuario ingresara los datos de
Cancha.

3. El usuario ingresa los 4. El sistema valida los
datos de la nueva datos introducidos, y
marca de herramienta, devuelve un mensaje de
luego presiona el botén informacion,
“Aceptar”. almacenando los datos

en la Base de Datos
(Tabla cancha),
seguidamente se
actualiza la lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accion
presionando el boton “Cancelar” o cerrando la pantalla
Administrar Pantalla.

Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se despliega
un mensaje de error y se limpia el campo.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema 'y
seguir trabajando.

Tabla N° 86:

Especificaciones de Casos de Uso Administrar Cancha.
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Nombre del caso
de uso

Modificar Cancha

Actores

Usuario

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de modificar
Cancha.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema

1.-El caso de uso empieza 2.-El sistema habilita el campo
cuando el usuario selecciona | de Cancha en la lista, donde el

un Pantalla y luego usuario modificara los datos de
selecciona el boton Cancha.
“Modificar”.

4.-El sistema valida los datos
3.-El usuario modifica los introducidos, y devuelve un
datos de Pantalla, luego mensaje de informacion,

presiona el boton “Aceptar”. | almacenando los datos en la
Base de Datos (Tabla cancha),
seguidamente se actualiza la
lista.

Flujo alterno

Del punto 3: El usuario puede cancelar cualquier accion
presionando el boton “Cancelar” o el boton Cancha

Del punto 4: Si los datos ingresados no son validos se
despliega un mensaje de error y actualiza la tabla.

Pos-condiciones

El usuario puede seleccionar cualquier otra opcion del sistema y
seguir trabajando.

Tabla N° 87: Especificaciones de Casos de Uso Modificar Cancha
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Eliminar Cancha

Nombre del caso | Eliminar Pantalla

de uso
Actores Usuario
Descripcion El caso de uso da la posibilidad al usuario de eliminar una

Cancha seleccionado.

Pre-condiciones | El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal Acciones del actor Respuesta del sistema
1.-El caso de uso empieza 2.-El sistema despliega un
cuando el usuario selecciona un | mensaje de confirmacion para
Cancha seleccionado y luego iniciar la accion.

selecciona el boton “Eliminar”.

3.-El usuario elige la opcion 4.-El sistema valida que el
“Si”. jugador no esté siendo
utilizado y lo elimina
fisicamente (Tabla cancha),
seguidamente se actualiza la
lista.

Flujo alterno Del punto 3: El usuario puede cancelar la eliminacion
seleccionando la opcion “No” del mensaje de confirmacion.
Del punto 4: Si el costo econdémico esté siendo utilizado en la
Base de Datos, el sistema devolvera un mensaje de error
impidiendo la eliminacion del Tipo de Pago seleccionado.

Pos-condiciones | El usuario puede seleccionar cualquier otra opcién del sistema 'y
seguir trabajando.

Tabla N° 88: Especificaciones de Casos de Uso Eliminar Cancha
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Salir

Caso de Uso: Salir

Actor: Usuario

Precondiciones: El usuario debe ingresar al sistema.

Curso Normal Alternativas

1. El usuario selecciona la opcién Salir del

menu del sistema.

2. El sistema cierra el mend y muestra la

pantalla de Ingreso al Sistema.

Tabla N° 89: Especificacion de Casos de Uso Cerrar Sesion

Opciones de Base de Datos

Caso de Uso: Opciones de Base de Datos

Actor: Usuario

Precondiciones: El usuario debe ingresar al sistema.

Curso Normal Alternativas

1. El usuario selecciona Base de Datos del

menu del sistema.

2. Elsistema muestra pantalla Opciones de | Si es seleccionada la opcion Salir termina
Base de Datos las opciones Abrir y proceso de copias de seguridad.

Guardar, para restaurar y crear copias de

seguridad de la base de datos del sistema.

Tabla N° 90: Especificacion de Casos de Uso Opciones de Base de Datos
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Nombre del caso
de uso

Crear Resguardar

Actores

Presidente, Secretaria, Secretario de Hacienda, Comité Técnico

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de crear una copia de
seguridad de la Base de Datos del Sistema.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema

1. El caso de uso empieza 2. El sistema muestra por
cuando el usuario defecto un buscador de
selecciona la opcién destino donde el usuario
“Resguardar”. almacenara la copia de

seguridad.

3. El usuario selecciona el 4. El sistema por medio del
destino y selecciona el manejador de la Base de
boton “Aceptar”. Datos Crea una copia de la

Base de Datos en la
direccion especificada.

Flujo alterno

Del punto 1, 2, 3: el usuario puede cancelar cualquier accién
cerrando la pantalla.

Del punto 4: La direccién puede que no exista, 0 que sea
imposible su acceso, o pueda que la extension asignada sea
incorrecta, en cualquier caso el sistema devuelve un mensaje de
error, volviendo al punto 2.

Pos-condiciones

El usuario en caso de querer obtener un Resguardar del sistema
debe seleccionar una nueva direccién y/o la extensién correcta
(.Resguardar), caso contrario puede seleccionar cualquier otra
opcion del sistema y seguir trabajando.

Tabla N° 91: Especificaciones de Casos de Uso Crear Resguardar
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Nombre del caso
de uso

Restaurar

Actores

Presidente, Secretaria, Secretario de Hacienda, Comité Técnico

Descripcion

El caso de uso da la posibilidad al usuario de restaurar una
copia de seguridad de la Base de Datos del Sistema desde una
direccion.

Pre-condiciones

El usuario debe estar previamente logueado en el sistema.

Flujo normal

Acciones del actor Respuesta del sistema

1. El caso de uso empieza 2. El sistema muestra por
cuando el usuario defecto un buscador de
selecciona la opcién destino desde donde el
“Restaurar”. usuario obtendrd la copia

de seguridad.

3. El usuario selecciona el 4. EIl sistema por medio del
archivo (.backup) y manejador de la Base de
selecciona el boton Datos Restaura la copia de
“Aceptar”. la Base de Datos desde la

direccion especificada y
actualiza el sistema.

Flujo alterno

Del puntol, 2, 3: el usuario puede cancelar cualquier accién
cerrando la pantalla.

Del punto 4: El archivo puede gue sea de imposible acceso, 0
pueda que la extensién sea incorrecta, en cualquier caso el
sistema devuelve un mensaje de error, volviendo al punto 2.

Pos-condiciones

El usuario en caso de querer restaurar del sistema debe
seleccionar una nueva direccién y/o la extensién correcta
(.backup), caso contrario puede seleccionar cualquier otra
opcidn del sistema y seguir trabajando.

Tabla N° 92: Especificaciones de Casos de Uso Restaurar
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Caso de Uso: Salir

Actor: Usuario

Precondiciones: El usuario debe ingresar al sistema.

Curso Normal

Alternativas

1. El usuario selecciona la opcion Salir.

2. El sistema presenta las opciones de
Cerrar Sesion y Salir del Sistema.

Si es seleccionada la opcion Salir se visualiza
el menu del sistema.

3. El sistema muestra Mensaje de
Confirmacion.

Si es seleccionada la opcion Si va al paso 4,
si fue seleccionada la opcion No vuelve al
paso 2.

4. El sistema realiza la opcion elegida.

Tabla N° 93: Especificacion de Casos de Uso Salir

Cerrar Sesion

Caso de Uso: Cerrar Sesion

Actor: Usuario

Precondiciones: El usuario debe ingresar al sistema.

Curso Normal

Alternativas

3. El usuario selecciona la opcion Cerrar
Sesion del menu del sistema.

4. El sistema cierra el ment y muestra la
pantalla de Ingreso al Sistema.

Tabla N°94: Especificacion de Casos de Uso Cerrar Sesion

Ayuda

Caso de Uso: Ayuda

Actor: Usuario

Precondiciones: El usuario debe ingresar al sistema.

Curso Normal

Alternativas

1. El usuario selecciona la opcién Ayuda
del mena del sistema

2. El sistema muestra una pantalla la cual
contiene toda la informacién y ayuda en
el manejo de pantallas del sistema.

Si se selecciona opcién Salir termina
visualizacion de ayudas y es desplegado el
menu del sistema.

Tabla N° 95: Especificacion de Casos de Uso Ayuda
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1.1 Implementar el Sistema informatico, para el apoyo a la Gestion
Administrativa de Registros, Informes y Costos Econdmico para el Campeonato
Oficial de Futbol.

11.1.9 Especificaciones Adicionales

Version 1.0
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Especificaciones Adicionales

11.1.9.1 Introduccion

Este documento captura todos los requisitos que no han sido incluidos como parte de
los casos de uso y se refiere a requisitos no-funcionales globales.

Dichos requisitos incluyen: Requisitos legales o normas, aplicaciones de estandares
requisitos de calidad del producto, tales como: Confiabilidad, desempefio, etc., u
otros requisitos de ambiente, tales como: Sistema operativo, requisitos de

compatibilidad, etc.

11.1.9.1.1 Propdsito

Especifican propiedades del sistema, como:
e Restricciones del entorno o de la implementacion.
e Rendimiento, dependencias de la plataforma.
e Facilidad de mantenimiento.
e Extensibilidad y fiabilidad.

11.1.9.1.2 Alcance
e Requisitos de plataforma hardware.
e Restricciones en los formatos de archivos.
e Restricciones en la plataforma software
Otros Requisitos

e Seguridad
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11.1.9.2 Definiciones
11.1.9.2.1 Requisitos de Plataforma hardware

e 2.4 GHz Microprocesador
e 500 MB minimo de espacio en disco duro para la instalacion de programas.
e 512 MB RAM (1 GB RAM recomendado)

e CD-ROM drive (para la instalacion desde el CD)

11.1.9.2.2 Restricciones en los formatos de archivos

La version 1.0 de este sistema, podré aceptar archivos de Postgres (backup).

11.1.9.2.3 Restricciones de Plataforma software

Software del sistema

Sistema Operativo: Microsoft® Windows® 2000, XP Home, o XP Professional.
Microsoft Office 2007.

Java en su version 6 Update 2 (jdk-1.6.0_02).

Postgres 8.3

11.1.9.2.4 Otros requisitos

Seguridad

Las transacciones realizadas por el sistema deben ser seguras, entendiendo por esto
que solo personas autorizadas puedan tener acceso a la informacién. Las Unicas
personas autorizadas son el usuario que pertenece al area de almacén y el Super

Usuario que puede gestionar a los usuarios del sistema.
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1.1 Implementar el Sistema informatico, para el apoyo a la Gestion
Administrativa de Registros, Informes y Costos Economico para el Campeonato
Oficial de Futbol.

11.1.10 Prototipos de Interfaz de Usuario

Version 1.0
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Prototipos de Interfaces de Usuarios

11.1.10.1 Introduccion

Previniendo que la informacion del sistema serd ingresada por los diferentes
formularios, se hace la presentacion del prototipo de interfaz del usuario para que
tenga una idea mas o menos precisa de las interfaces que provee el sistema y asi,
conseguir una retroalimentacion de las areas del sistema.

Estos prototipos se capturaron en el momento de su ejecucién para asi tener claro
cada prototipo de interfaz. Estos son interactivos, siguiendo ese orden de acuerdo al
avance del sistema. Asimismo, este artefacto, sera de gran ayuda en el momento de

tener una idea general del sistema.

11.1.10.1.1 Propdsito
El propdsito de este documento es presentar al usuario un predisefio de las pantallas

gue presentara el sistema para el manejo del mismo.

11.1.10.1.2 Alcance
El alcance del presente documento se extiende al sistema en desarrollo.
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11.1.10.2 Disefo de prototipos de interfaz de usuario

Pantalla Ingresar al Sistema
Mediante esta pantalla el usuario puede acceder al sistema, ingresando un
usuario y contrasefia que de ingresarlos incorrectamente en 3 oportunidades se
le negara el acceso y se cerrara esta pantalla.

ACCEDERI AL' SISTEMA

Login:: Carrillo

Clave:: ssse

’$ Aceptar f Cancelar

>

Figura N° 57: Pantalla Acceder al Sistema
Pantalla Menu Principal

e La pantalla Menu Principal contiene los siguientes accesos:

= Personal

= Programacion
= Jugador

= Equipo

= Club

= (Categoria

= Rol

= Arbitro

= Costos Econdmicos
= Rol

= Campeonato
= Pantalla

= Tipo de Pago
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= Reportes

= Base de Datos
= Cancha

=  Ayuda

= Salir

Mediante estos accesos el usuario puede ingresar al lugar deseado. EI Mend
Principal una vez iniciado toma el tamafio del monitor donde es ejecutado y

todas las pantallas pueden ser minimizadas en la parte inferior del menu.

o
= Menu Principal

PROGRAMACION

Wswsrivm  Zcfuspddy Angzl Cappills Corimzys
COSTOS ECONOMICOS

Relm Presidzniz
PERSONA
EQUIPO

JUGADOR

ARBITRO

CANCHA

igaCenotiua
e [ﬁf@ﬂf@]mﬂ

PANTALLA

= ' SN v CAMPEONATO
/)

ROL

Figura N°58: Pantalla Menu Principal

Pantalla Administrar Personal

Esta pantalla permite que el usuario pueda adicionar, modificar y eliminar al

personal adecuado.
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o e
= Administrar Persona

ADMINISTRAR] PERSONAL

¢ YBUSCAR

Nombre completo Rol
2525858 Benitez Martinez Ariel|  Vice Presidente
6578942 Cardenas Romero Julio, Fiscal/General
7122136 Carrillo Corimayo Edu... Presidente
3245996 Carvajal Fernandez Wi... Secretario de Actas
5003645 Chavarria Arce Marco SegundaVice Preside...
6396857 Chavarria Velasquez ... Vocal
6958741 Dominguez Martinez H... Prensa y Propaganda
4567891 Estrada Vargas Ferna... Comite Tecnico:

OO [ [ [ [ [ [N =

n ADICIONAR t—rmomncak K ELmINAR :¥ VER DATOS

Figura N° 59: Pantalla Administrar Personal

Pantalla Adicionar Personal

En esta pantalla el usuario puede adicionar distintas personas que desea entrar
al Campeonato Oficial de Futbol, esta es la una de las pantallas que maneja el

proceso de adicionar al personal.

o —
= Adicionar Personal

ADICTIGNAR PERSGNALL

Datos del Personal Direccion
ClE Zonae Seleccione la zona

Nombre: Calles Seleccione lacalle
Apellido Paterno: Numero Casa =

Apellido IMaterno: Teléfono
Cadit Nro. Fono ==
Fecha Nacimiento:
Género Estado Rol del Personal
Rol= Sefeccione elrol
Estado Civil:
Seleccione el estado civil| v =
Contrasefia
Usuario:
Clave::

Confirme Clave::

E'lePmR £ " cancELAR

Figura N° 60: Pantalla Adicionar Personal
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Mensaje Mensaje

o Escriba el CI o Escriba el nombre

Mensaje Mensaje X

o Escriba el apellido paterno o Registre la fecha de nacimineto

Mensaje Mensaje

o Seleccione el'estado ciil o Seleccione la zona

Mensaje Mensaje

o Seleccione lacalle o Escriba el numero de casa

Mensaje Mensaje

o Seleccione el rol o Escriba ellogin

Mensaje Mensaje X

o Escriba la clave o Confirme correctamente la clave

Figuras N° 61: Pantalla Mensaje (Seleccion)
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Pantalla Modificar Personal
En esta pantalla el usuario puede modificar al personal deseado, esta es la una de las

pantallas que maneja el proceso de modificaciones dentro de nuestra aplicacion.

= Modificar Personal

MODIEIGAR PERS{GNATC

Datos del Pérsonal Direccién
Cl:  2222222| Zonar  6de Agosto
Nombre: ereerrerere Callez avenida Potosi
Apellido Paterno:  aifdidran Numero Casa =2 34555

Apellido Materno: fiwrewerr Teléfono

Fecha Nacimiento: 07-10-2010 Telefonos: ninguno

S ~k((ualnzal Telefono
Estado Civil:

useuling Viudo

=
=
. Ememn

Rol:

- Presidente
NModificar Usuario
r

s
(E XD
Ingreso al Sistema::
L
[e

@0 |

& ) AN
\7 ACEPTAR CANCELAR

Figura N° 62: Pantalla Modificar Personal

Mensaje X

o Datos modificados correctamente.

Figura N° 63: Pantalla Mensaje (Datos modificados correctamente)

Pantalla Eliminar Personal

.
y Mo se puede eliminar, persana tiene uno o varios roles.

Figura N° 64: Pantalla Confirmar Eliminar Persona (Esta seguro de eliminar
a la persona)
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Pantalla VVer Datos Personales
En esta pantalla el usuario puede ver los datos del personal deseado, esta es la una de

las pantallas que maneja el proceso de mostrar los datos dentro de nuestra aplicacion.

¥ Ver Datos Personales

VER DATOSPERSONALES
>

Datos Personales
Cl:: 7122136

Nombre:: Eduardo Angel
Apellido Paterno:: Carrillo

Apellido Materno:: Corimayo

Fecha Nacimiento:: 1884-10-13

Género
Genero:: masculino

Estado
Estado Civil:: Soltero

Direccion

Zona: IV Centenario

Calle: Miraflores

Numero Casa = 122

Teléfono

Telefono/Celular :: 74513861 60274648

Rol del Personal
Rol:: Presidente

Qu‘OL\IER

Figura N° 65: Pantalla Ver Datos Personales

Pantalla Administrar Jugador
Esta pantalla permite que el usuario pueda adicionar, modificar y eliminar al

jugador adecuado.

Q Administrar Jugador
ADMINISTRAR} JUGAD OR

o ~:"Bu~_:|:kn

Nombre completo
2356897 Altamirano Ponce Juan David
7854444 Altamirano Mogro Pedro
1125369 Aparicio Zenteno Pablo
Armella Hoyos Cayetano
Bejarano Fuentes Carlos
Bejarano Benitez Fernando
Benitez Fabian

IA'SIGIU‘R EQUIPO A’l(lllll’lckl{ DATOS DEL JUGADOR EN EL EQUIPO
4 o »
>

B ADICIONAR

E‘Skl i

e fIODIFICAR K JELIMINAR

Figura N° 66: Pantalla Administrar Jugador
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Pantalla Adicionar Jugador

En esta pantalla el usuario puede Adicionar a los jugadores deseados, esta es

la pantalla que maneja el proceso de adicionar dentro de nuestra aplicacion.

ADICIGNAR JUGADOR

Direccion

-
= Adicionar Jugador

Lo

Datos del Jugador
Cl: Zona::  Seleccione la zona

Nombre: Calle:: Seleccione la calle

Apellido Paterno: Numero Casa ::

Apellido Materno: -
Teléfonos

Fecha Nacimiento: Nro. Fon..

Género Estado
:. fdusculiny Estado Civil:

r - "
W Fainzniny Seleccione el estado civil | v

f y —
J\ ACEPTAR E LIMPIAR CANCELAR

Figura N° 67: Pantalla Adicionar Jugador

Mensaje Mensaje

o Escriba el Cl o Escriba el nomhbre

Mensaje Mensaje >

o Escriba el apellido paterno o Registre lafecha de nacimineto

Mensaje Mensaje

o Seleccione el estado cnl o Seleccione la zona
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Mensaje

o Escriba el numero de casa

Mensaje

o Seleccione la calle

Figuras N° 68: Pantalla Mensaje (Seleccion)

Pantalla Modificar Jugador
En esta pantalla el usuario puede modificar a los jugadores deseados, esta es
la pantalla que maneja el proceso de modificaciones dentro de nuestra

aplicacion.

= <
= Modificar Jugador

MODIFICAR JUGATNOR

Datos del Jugador Direccién
CI: 5554789 Zonas 4 de Julio

Nombre: Fabian Callez Ballivian
Apellido Paterno: Benitez Numero Casa - 5263

Apellido Materno: Telefonos
Telefonos:: 66-45896

‘, Actualizar Telefono

Fecha Nacimiento: o3 07-1982
Género Estado

1O sz uliny | Estado Civil:

Casado

— ~
® rccrran —_—

Figura N° 69: Pantalla Modificar Jugador

Mensaje >

o Datos modificados correctamente.

Figura N° 70: Pantalla Mensaje (Datos modificados correctamente)
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Pantalla Asignar Equipo

S; Asignar Equipo

ASIGNAR EQUIEO

Cl: 2563690 Jugador - Julio Yargas Flores

Datos del Jugador

Datos Equipo
Equipo : Posicion -
Seleccione el equipo Seleccione la posicion

Fecha de ingreso - Nro. Camiceta :

19-10-2010 ) Seleccio... v

Ve P -
J ACEPTAR 4 CANCELAR

Figura N° 71: Pantalla Asignar Equipo

Pantalla Cambio de Equipo

> -~ - ~
= Cambio de Equipo

CAVIBIG DE EXSUITPO

Jugador : David Vargas Flores

CI: 1239517

Eguipu o
Seleccione el equipo |~ Eguipu - Franllo fsdosdl 4 oz Juliu

Fuzicius C Fouziciun @ Dziznzi
Seleccione la posicion ~

Fzeoin dz lnyr=s

Faii s suli s 20161010

Fzeiu sz loys=so - 20020515

. Cusnlezize

Flru. Crunlezia : 2

T~

CANCELAR

Figura N° 72: Pantalla Cambio de Equipo
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Pantalla Modificar Datos del Jugador en el Equipo

-
% Modificar Datos del Jugador en el Equipo

MODIFCAR DATOS DEL JUGADODR ENELL EQUIPG

Datos del Jugador

Cl: 1239517 Jugador : David Yargas Flores

Equipo : Radio Movil 4 de Julio

Posicion : Fecha de ingreso : Nro. Camiceta -
Defensa 16-05-200 B 2 v

1% ~
J‘ ACEPTAR f CANCELAR

Figura N° 73: Pantalla Modificar Datos del Jugador en el Equipo

Mensaje b4

o Datos modificados correctamente.

Figura N° 74: Pantalla Mensaje (Datos modificados correctamente)

Pantalla VVer Datos Personales del Jugador
Esta Pantalla nos muestra los datos persoales de cada jugador.

= Ver Datos Personales

VER DATGS PERSONAILLES

Datos Personales Direccion

Cl:: 2369888 Zona: La Pampa

Nombre:: Cavetano

Apellido Paterno:: Armella Calle:: Avenida Potosi

Apellido Materno:: Hoyvos
Numero Casa - 11889
Fecha Nacimiento:: 1980-10-15

Género Teléfono

Genero:: masculino
TelefonofCelular - 60271213

Estado Rol del Personal
Estado Civil:: Soltero Rol::

Figura N° 75: Pantalla Ver Datos Personales del Jugador
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Pantalla Administrar Arbitro
Esta pantalla permite que el usuario pueda adicionar, modificar y eliminar al

ADMINISTRAR| ARBITRO )

o

arbitro adecuado.

Q Administrar Arbitro

-
2 )
Cl: Y. BUSCAR

Cl Nombre completo
6985222 Aguilar Torrez Roque
5589111 Antequera Rodriguez....
4558969 Estrada Mufioz Saul
6665444 Pastrana Flores Jhon...
3625147 Ramirez Hores Nelson
5858474 Tolay Jerez Nahuel

n ADICIONAR ¢ WODIFICAR K ELIMINAR $'F VER DATOS 'b SALIR

Figura N°76: Pantalla Administrar Arbitro

Pantalla Adicionar Arbitro
En esta pantalla el usuario puede adicionar distintos arbitros que desea entrar
al Campeonato Oficial de Futbol, esta es la pantalla que maneja el proceso de

adicionar al arbitro.

ADICIONAR ARBITRO

Datos del Arbitro = Direccion
& Zona:: Seleccione la zona

Nombre: 2
Calle:z: Seleccione la calle

Apellido Paterno:
Numero Casa -

I f -
Apellido Materno Telefono

Fecha Nacimiento:
Num. Fono =

Género Estado

Estado Civil:z  Seleccione el estado cvil | v
O sdazzuliuy

/ : Lim ~ q
J‘ ACEPTAR , LIMPIAR y CANCELAR

Figura N° 77: Pantalla Adicionar Arbitro
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o Escriba el CI

Mensaje

o Escriba el apellido paterno

Mensaje

o Seleccione el estado ciil

Mensaje

o Seleccione |a calle
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Mensaje

o Escriba el nomhbre

Mensaje >

o Regisire la fecha de nacimineto

Mensaje

o Seleccione la Zona

Mensaje

o Escriba el'numero de casa

Figuras N° 78: Pantalla Mensaje (Seleccion)
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Pantalla Modificar Arbitro

En esta pantalla el usuario puede modificar al arbitro deseado, esta es la
pantalla que maneja el proceso de modificaciones dentro de nuestra

aplicacion.

% Modificar Arbitro

MODIEICAR ARBIARG

Datos del Arbitro Direccion

Cl: 3625147 Zona:  Avaroa

Nombre:  Nelson Calle:z  Litoral

Apellido Paterno:  Ramirez Numero Casa - 125

Apellido Materno:  Flores Actualizar Teléfono

Fecha Nacimiento: 10-10-1984 2 Telefonosy: 7205¢ Actualizar Telefonos

Estado

Género
Estado Civil: Softero

7 s & -
10 sduseuliny \ ETEIp)

% l -
J ACEPTAR CANCELAR

Figura N° 79: Pantalla Modificar Arbitro

X

Mensaje

o Datos modificados correctamente.

Figura N° 80: Pantalla Mensaje (Datos modificados correctamente)

Pantalla Eliminar Arbitro

[
y Mo se puede eliminar, persona tiene uno o varios roles.

Figura N° 81: Pantalla Confirmar Eliminar Arbitro (Esta seguro de eliminar
a la Arbitro)
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Pantalla VVer Datos Personales

= Ver Datos Personales

VER DATOSPERSONAILES

Datos Personales Direccion
Cliz 2255889 Zona:: San Luis

Nombre:: Moises
Apellido Paterno:: Vargas Calle:: Timoteo Rafia
Apellido Materno:: Flores
Numero Casa -- 335
Fecha Nacimiento:: 19780216

Género Teléfono
Genero:: masculino 3
TelefonofCelular - 72965478

Estado Rol del Personal
Estado Civil:: Casado Rol:

D oLveR

Figura N° 82: Pantalla Ver Datos Personales
Pantalla Administrar Club

Esta pantalla permite que el usuario pueda adicionar, modificar y eliminar al
Club adecuado.

o« —
= Administrar Club

ADMINISTRARGIIUB

n ADICIONAR Nombre Fecha de inicio
Alberdi Jorge Benit... 2005-05-11

Alto Moto Mendez 2009-05-05
bbb 2010-05-26
W& 1ODIFICAR Carlos la Fuente 2001-01-01
Cascada 2006-07-05

I ELIMINAR

:ﬁ SALIR

Figura N° 83: Pantalla Administrar Club
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Pantalla Adicionar Club
En esta pantalla el usuario puede adicionar distintos clubes que desea entrar al

Campeonato Oficial de Futbol, esta es la pantalla que maneja el proceso de

adicionar al club.

o - -
= Adicionar Club

ADICIONAR CILUE
g

o LEOT,

Nombrez: |

Fecha Inicio ==

& ’ F -
J AKCEPTAR ELII’.TPI&R CANCELAR

Figura N° 84: Pantalla Adicionar Club

Mensaje Mensaje

o Escriba el nombre o Registre la fecha de inicio.

Figuras N° 85: Pantalla Mensaje (Seleccion)
Pantalla Modificar Club

En esta pantalla el usuario puede modificar al club deseado, esta es la pantalla que

maneja el proceso de modificaciones dentro de nuestra aplicacion.

= Modificar Club

MODIFICAR CILUB

Nombre:Z Alto Moto Mendez

Fecha Inicio 2 05-05-2009

'd ‘
JACEi’IA}( CANCELAR

Figura N° 86: Pantalla Modificar Club
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Mensaje >

o Datos modificados correctamente.

Figura N° 87: Pantalla Mensaje (Se modificd correctamente)

Pantalla Eliminar Club

[
y Mo se puede eliminar, club tiene equipos.

Figura N° 88: Pantalla Confirmar Eliminar Club (Esta seguro de eliminar el
Club)

Pantalla Administrar Equipo
Esta pantalla permite que el usuario pueda adicionar, modificar y eliminar al

equipo adecuado.

= Administrar Equipo

ADMINISTIRARI-EQUIRO

E HISTORIAL DE CATEGORIA

Nombre Fecha de inicio Color CLUB CATEGORIA
AleberdiJorge ... 2010-01-05 Rojo AlberdiJorge B... Primera A -~
Afto Moto Mend... 2009-06-13 Verde-guindo Alto Moto Mend... Segunda de As...
Carlos la Fuente 2009-03-10 Plomo-Negro Carlos la Fuente Primera A
Ciub 10 de Febr... 2009-07-07. Amarillo-Guindo  Club 10 de Febr... Seniors
Danger 2007-05-09 Naranja-Verde Danger Primera de As...

2010:10-17, S Seniors

nADICIONAR o ODIFICAR K ELIMINAR .ﬂ SALIR

Figura N° 89: Pantalla Administrar Equipo
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Pantalla Adicionar Equipo

En esta pantalla el usuario puede adicionar distinto equipos que desea entrar al

Campeonato Oficial de Futbol, esta es la pantalla que maneja el proceso de
adicionar al equipo.

~ = >
= Adiconar Equipo

ADICITONARIEGUIPE

Datos del Equipo

Club 2

Seleccione el club v @

Categoria ::
Color. Camiceta ::

Nombre::

Fecha Inicio 2

Seleccione la catego... v

R A =
J ACEPTAR E LIMPIAR

CANCELAR

Figura N° 90: Pantalla Adicionar Equipo

Mensaje

Mensaje

o Registre la fecha de inicio. o Escriba el nombre

Mensaje Mensaje

o Registre los colores. o Seleccione la categoria

Mensaje

o Seleccione el club

P
y Datos adicionados correctamente.

Figura N° 91: Pantalla Mensaje (Se adicion6 correctamente)
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Pantalla Modificar Equipo

En esta pantalla el usuario puede modificar al equipo deseado, esta es la

pantalla que maneja el proceso de modificaciones dentro de nuestra
aplicacion.

o » :
= Modificar Equipo

IV EQUIBL

Datos del Equipo Club =
Carlos la Fuente
Nombre:: carlos la Fuente

Fecha Inicio =2 10-03-2009 Categoria ::

Color Camiceta:: Primera A

Plomo-Negro

" ~©
J ACEPTAR CANCELAR

Figura N° 92: Pantalla Modificar Equipo

Mensaje >

o Datos modificados correctamente.

Figura N° 93: Pantalla Mensaje (Datos modificados correctamente)

Pantalla Eliminar Equipo

[
y Mo se puede eliminar, persona tiene uno o varios rales.

Figura N° 94: Pantalla Confirmar Eliminar al Equipo (Esta seguro de
eliminar a la Equipo)



Pantalla Historial de Categorias

-
% Categoria de Equipos

Nombre:: Alto IVoto Mendez
Club == Alto Ivoto Mendez
Lista de Categorias

Categoria Fecha de ingreso
Segunda de Ascenso 2010-06-01

Lista de Juagadores de la categoria seleccionda

Cl
4568222
7588889
3365589
7444588
6632225
2003658
5698555

Quunlr:n

Jugador

Lopez Sanc...

Luis Garcia
Magne Figu
Martinez No.
Mendieta

M z Perel

Noguera Var...

Fechaingreso Fecha salida

2009-03-09
2009-04-03
. 2009-05.-09
2009-05-05
. 2009-05-07
2009-05-12
2009-06-10

2009-03-09
2009-04-03
2009-05-09
2009-05-05
2009-05-07.
2009-05-12
2009-06-10

Figura N° 95: Pantalla Historial de Categorias

Pantalla Administrar Programacion
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Esta pantalla permite que el usuario pueda adicionar, modificar y eliminar la

programacion adecuada.

- =
% Administrar Programacion de Partidos

ADMINISTRAR PROGRAMACION

Campeonato Oficial de Futbol :Lic. Gallardo

Gestion 2010

egistrar Jugador

O Froyrnius @ Feyisiadus

Partido

Fecha

1 Embol Coca cola Vs Ale... 2010-05-06
b\dﬁrqrs(rar Partido Jugado La Pesada San Martin V... 2010-06-01
B Radio Mowil 4 de Julio V... 2010-04-10

b\dRegisllal Partido WO

ﬂ ADICIONAR

* WODIFICAR

Cauizyusu

Seleccione la cat... v

Hora

K ELIMINAR

Cancha
Aranjuez
Aranjuez
Garcia Agreda Liga Gre...

'3 SALIR

Figura N° 96: Pantalla Administrar Programacion
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Pantalla Adicionar Programacion.
En esta pantalla el usuario puede adicionar distintas programaciones que desea
realizar para el Campeonato Oficial de Futbol, esta es la una de las pantallas

que maneja el proceso de adicionar a la programacion.

o =
= Adicionar Programacion de Partido

ADICIONAR PROGRAVIACIONIDE PARTIDG

Campeonato Oficial de Futbol ZLic. Gallardo

Gestion 2010

Cuizyuriu 2 Canri 2

Seleccione la categoria s Seleccione la cancha s

Fzeiz

Selcccione I P 5 I- Seleccione un equi... v

Flurz -

% ) F -
ACEPTAR CANCELAR

Figura N° 97: Pantalla Adicionar Programacion

Mensaje Mensaje o~

o Seleccione la cancha o Seleccione el equipo adversario

Mensaje

o Registre la fecha de inicio.

Mensaje

o Seleccione la categoria
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Figuras N° 98: Pantalla Mensaje (Seleccion)

Pantalla Modificar Programacion

En esta pantalla el usuario puede modificar al personal deseado, esta es la una de las

pantallas que maneja el proceso de modificaciones dentro de nuestra aplicacion.

é Modificar Programacion de Partidos

MODIFICAR PROGRANACGIGNIYE PARAIING

Campeonato Oficial de Futbol Lic. Gallardo

Gestion -2010

Cuizyuriu Pz

Embul Cucy vuln Ys Alzbzoll] Juryz Sznlizz

LTS Aranjuez -
€

FPEI 06-05-2010

HUTARAN 10:00:00

, ~™
J ACEPTAR CANCELAR

Figura N° 99: Pantalla Adicionar Programacion

Mensaje >

o Datos modificados correctamente.

Figura N° 100: Pantalla Mensaje (Datos modificados correctamente
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Pantalla Registrar Jugador: Registra a los jugadores que van a participar del
partido

ar Partidos Programados

AISORES PAR.

Campeonato Oficial de FutbollLic. Callardo: Cancha -Garcia Agreda Liga Gremial B
Gestion 2010 Fecha :2010-04-10
Categoria -:Primera A Hora 10:00:00

Hlabilital tira 2] purtidy proyrumados Hubilitaly 102 2] puriuy pruystianil o

Nro Camiceta Fecha Nacimiento Jugador
2010-14-10 Aparicio Zenteno Pab...
1980-10-15 Armella Hoyos Cayet...
1981.03:12 Bejarano Benitez
19940204 Bejarano Fuentes

Fecha Nacimiento
1982091
2010-01-15
19820623
4979-10-10

Plusilia ez Juyaores dal syulpo -
Jugador Nro Camiceta Fecha Nacimiento Jugador

- ~

Figura N° 101: Pantalla Registrar Jugador

Pantalla Registrar Partido Jugado
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JUG AT

Campeonato Oficialloe Futhol S Gallaro o Gestion 22010
Categoria imera A Fecha :2010-04-10
Cancha :Garcia Agreda Lipa Gremial B Hora A0:00:00

Cuplt Cupt - :
SN T upliiin Hr 10 Hr. i

Tiulars it £
0B:00:00  10:00:00

Aguilar, Torrez Roque
BIPTUES BTEOR 1\ e quiera
2y Aot

Tolay Jerez Nahel
sin observaciones

uego completo juegor terminado completo

Figura N° 102: Pantalla Registrar Partido Jugador

Pantalla Registrar Partido W.O.

Campeonato Ofi 7 - Gallardo =2
Categor era A Fechas2010-04-10
Cancha -Garcia Agreda Liga Gremial B Hora S0z00:00,

@) No se presento No se prese...

Cupitan Fiiulziszs

G anirul :

IPTESSETP PRl Anitequiera Rodriguez Jo...

DRSSPI Estrada Moz S,

PPPEPTEN Tolay Jerez Natiuel ~

flezu de cuntiul

HEETHB DR
observaciones

EHEET D PIEE
uegor terminado completo

Figura N° 103: Pantalla Registrar Partido W.O.
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Pantalla Administrar Rol
Esta pantalla permite que el usuario pueda adicionar, modificar y eliminar los

roles adecuado.

& Administrar Rol

ADMINISTRARKRO [

El’nmmsus

Nombre
2do Vocal
Arbitro
Comite Tecnico
Fiscal General
Jugador

ﬂ ADICIONAR t MODIFICAR K ELIMINAR

Figura N° 104: Pantalla Administrar Rol

Pantalla Adicionar Rol

En esta pantalla el usuario puede adicionar distintos Roles que desea tener el

personal, esta es la pantalla que maneja el proceso de adicionar roles.

:;’ Adicionar Rol

ADICIONAR ROL

Nombre::

/ : " —
J ACEPTAR LIMPIAR CANCELAR

Figura N° 105: Pantalla Adicionar Rol



173

-
y Datos adicionados carrectamente.

Figura N° 106: Pantalla Mensaje (Se adicioné correctamente)

Pantalla Modificar Rol
En esta pantalla el usuario puede modificar el rol deseado, esta es la una de
las pantallas que maneja el proceso de modificaciones dentro de nuestra
aplicacion.

= Modificar Rol

MODIEFICAR ROL

Nombre:: Fiscal General

o

f ~<
’ ACEPTAR ! CANCELAR

Figura N° 107: Pantalla Modificar Rol

Mensaje >

o Datos modificados correctamente.

Figura N° 108: Pantalla Mensaje (Datos modificados correctamente)

Pantalla Permisos Rol
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ADMINISTRAR BANNIUAILILA

Fiscal General

Nombre
Adim Perso)

Tipo Elemento Descripcion Ingreso

Figura N° 109: Pantalla Permisos

Pantalla Administrar Pantalla

ADMINISTRAR! PANTAL

Lista de Pantallas Principales::

Husmnbras _ Nro. Nombre Descripcion

5 i Adm Personal Pantalla para admini.. |~
Dasesipeiin =
s _ _ Administrar Arbitro registramos aos ar.
Administrar Calle registra a las calle:

Administrar Campeo... Registra los Camp;

Administrar Cancha  Registra las Canchas
T
- Administrar Club Registra el Club

Vne

£ Administrar Pantalla

v

HIPURSN Seleccione el tipo de... v 5 Tipo Elemento Descripcion

Figura N° 110: Pantalla Administrar Pantalla

Pantalla Administrar Campeonato
Esta pantalla permite que el usuario pueda adicionar, modificar y eliminar el
campeonato adecuado.
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-
= Administrar Campeonato

ADMINISTRAR| CAMPEONATO e :
R

Nombre Fecha de inicio Fecha de fin
Campeonato Ofic... 2000-01-10 2000-11-29
Campeonato Ofic... 2007-01-05 2007-12-29
Campeonato Ofic... 2008-01-01 2008-12-31
Campeonato Ofic... 2001-01-05 2001-12-20
Campeonato Ofic... 2002-01-04 2002-12-21
Campeonato Ofic... 2004-02-02 2004-12-18

n ADICIONAR ¢ fIODIFICAR x ELIMINAR

Figura N° 111: Pantalla Administrar Campeonato

Pantalla Adicionar Campeonato

En esta pantalla el usuario puede adicionar distintos campeonatos que desea
entrar al Campeonato Oficial de Futbol, esta es la una de las pantallas que

maneja el proceso de adicionar campeonatos y sus gestiones realizadas.

é’ Adicionar Campeonato

ADICTONAR CANVIPESINATS

NONWMBRE:: Campeonato Oficial de Futbol [

Fecha del Campeonato
Fecha Inicio:;

Fecha Fin

E LIMPIAR CANCELAR

Figura N° 112: Pantalla Adicionar Campeonato

-
y Datos adicionados carrectamente.
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Figura N° 113: Pantalla Mensaje (Se adiciono correctamente)

Pantalla Modificar Campeonato
En esta pantalla el usuario puede modificar al campeonato deseado, esta es la una de

las pantallas que maneja el proceso de modificaciones dentro de nuestra aplicacion.

Modificar Campeonato

MODIFICAR CAVIPEGNATS

Nombre:: Campeonato Oficial de Futbol s Futbol Lic. Oscar Montez

Fecha del Campeonato
Fecha Inico =

Fecha Fin::

r <
J‘ ACEPTAR CANCELAR

Figura N° 114: Pantalla Modificar Campeonato
Mensaje >

o Datos modificados correctamente.

Figura N° 115: Pantalla Mensaje (Datos modificados correctamente)

Pantalla Eliminar Campeonato

-
y Datos eliminados correctamente.

Figura N° 116: Pantalla Confirmar Eliminar Campeonato (Esta seguro de
eliminar al Campeonato)

Pantalla Administrar Categoria

Esta pantalla permite que el usuario pueda adicionar, modificar y eliminar la
categoria adecuada.
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- =
¥ Administrar Categoria

ADMINISTRAR} CATEGORIA )
> i

&

Nombre Edad Descripcion
Primera A Nacidos el Trode ...
Primera B Nacidos eliro de...
Primera de Ascen... 24 Nacidos el 1rode ...
Segunda de Asce... Nacidos el fro de....
Seniors Nacidos el 1ro de ...

n ADICIONAR t 11ODIFICAR x ELIMINAR b SALIR

Figura N° 117: Pantalla Administrar Categoria
Pantalla Adicionar Categoria

En esta pantalla el usuario puede adicionar distintas categorias que desea
entrar al Campeonato Oficial de Futbol, esta es la pantalla que maneja el

proceso de adicionar la categoria.

é* Adicionar Categoria

ADICIONAR CATEGIYRTA

Nombre::

Edad =2

Descripcion::

s -
o ACEPTAR Eur.cpmn CANCELAR

Figura N°118: Pantalla Adicionar Categoria
Pantalla Modificar Categoria
En esta pantalla el usuario puede modificar la categoria deseada, esta es la
pantalla que maneja el proceso de modificaciones dentro de nuestra

aplicacion.
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= Modificar Categoria

MODIFICAR CATEGORIA

Nombre:: Segunda de Ascenso|
Edad 16
Descripcion::
's el 1ro de Enero de 1993

7 V-
\7 ACEPTAR CANCELAR

Figura N° 119: Pantalla Modificar Categoria

Mensaje >

o Datos modificados correctamente.

Figura N° 120: Pantalla Mensaje (Datos modificados correctamente)

Pantalla Eliminar Categoria

-
y Datos eliminados correctamente.

Figura N°121: Pantalla Confirmar Eliminar Categoria (Datos eliminados
correctamente)

Pantalla Administrar Cancha

% Administrar Cancha

ADMINISTRAR] CANCHA

Nombre Descripcion Ubicacion
Aranjuez Cancha con Ce... B/ Aranjuez
Cnel. Pedro An... Cancha de Tier... B/Pedro Anton...
Garcia Agreda ... Cancha de Tier... Avenida Las A...
Garcia Agred, ancha de Ces... Avenida Las A...
Garcia Agreda ... Cancha de Ces.,.. AvenidalLas A... '~

n ADICIONAR emomrlcl\n x ELIMINAR b SALIR

Figura N° 122: Pantalla Administrar Cancha
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Pantalla Adicionar Cancha

AR CANCHA

Nombre::

% Adicionar Cancha

Ubicacion::

Descripcion ::

e F -
ACEPTAR LIMPIAR CANCELAR

Figura N° 123: Pantalla Adicionar Cancha

Pantalla Modificar Cancha

o e
¥ Modificar Cancha

MODIFICAR CANCHA

Nombre::
Agreda C Ex Union Central

Ubicacion ::
Avenida Las Americas

Descripeion:;

Cancha de Tierra

”m o~
J KCEPTAR CANCELAR

Figura N° 124: Pantalla Modificar Cancha

Mensaje >

o Datos modificados correctamente.

Figura N° 125: Pantalla Mensaje (Datos modificados correctamente)
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Pantalla Eliminar Cancha

-
y Datos eliminados correctamente.

Figura N°126: Pantalla Confirmar Eliminar Cancha (Datos eliminados
correctamente)

Pantalla Administrar Tipo de Pago
Esta pantalla permite que el usuario pueda adicionar, modificar y eliminar el

tipo de pago adecuado.

o -
¥ Administrar Tipo de Pago

ADMINISTRAR] TIPOLDESPAGOR

’msrnmm DE PRECIOS

Nombre Fecha Precio
Afiliacion Clubes Nue... 2010-05-18
Afiliacion Equipos Nu... 2010-05-18
Apelacion 2010-05-18
Carnets ciu 2010:05-18
Inscripcion Primera A 2010-05-18
Inscripcion Primera B 2010-05-18

Inerrinminn Drimara A SAA0 AL AO

n ADICIONAR * HODIFICAR x ELIMINAR

Figura N° 127: Pantalla Administrar Tipo de Pago
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Pantalla Adicionar Tipo de Pago
En esta pantalla el usuario puede adicionar distintos tipos de pagos que se le
consigna al Costo Econdémico para Campeonato Oficial de Futbol, esta es la

pantalla que maneja el proceso de adicionar tipo de pago.

o
» Adicionar Tipo de Pago

EDIGTONI?

Nombre::

Precios ::

Y -
ACEPTAR LIMPIAR ) CANCELAR
-

Figura: N° 128 Pantalla Adicionar Tipo de Pago
Pantalla Modificar Tipo de Pago

En esta pantalla el usuario puede modificar el Tipo de Pago deseado, esta es la
pantalla que maneja el proceso de modificaciones dentro de nuestra
aplicacion.

:;1 Modificar Tipo Pago

MODIFICAR TIPGO DE PAGH

Nombre:  Inscripcion Primera A

Precio = 85

& ’ -
J ACEPTAR CANCELAR

Figura N°129: Pantalla Modificar Tipo de Pago
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Mensaije >

o Datos modificados correctamente.

Figura N° 130: Pantalla Mensaje (Datos modificados correctamente)

Pantalla Eliminar Tipo de Pago

-
_1._) Datos eliminados correctamente.

Figura N°131: Pantalla Confirmar Eliminar Tipo de Pago (Datos Eliminados
correctamente)

Pantalla Historial de Precios

‘;.' Precios
PRECIOS DE TIPD DE PAGES

Nombre:: Afiliacion Equipos Nuevos b v).

Precios registrados:: ROIGIONIA

Fecha Precio
2010:05-18

Figura N°132: Pantalla Historial de Precios
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Pantalla Administrar Costos Econémicos

o
¥ Administrar Pagos

ADMINISTRARL PAG 0 Sl ,),
o 0!

ﬂ AFILIACIONES DE CLUBES ﬂ AFILIACIONES DE EQUIPOS

Figura N°133: Pantalla Costos Econdémicos

Pantalla Administrar Afiliaciones o Inscripcion de Club

o == —
= Administrar Afiliaciones de Clubes

ADMINISTRAR AFTLIACION GAINSCRIPCION| DE CLUB

GESTION: 2010

Nro Nombre Club
bbb
Cotsevicha
Dptvo. Narvaez
Divo. Narvaez
hh
KKKKK
Noguera
Real Amistad
Rovol
Taller Fernandez

Falinr Farnes

— =
ADICIONAR u PAGOS DEL CLUB 1, SALIR
L

Figura N°134: Afiliacion o Inscripcion de Club
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Pantalla Afiliacion de Club y su Primer Equipo

gf Afiliacion de Club y su Primer Equipo

AFILTACION DE CIUUB VASUPRIVIER EQUIPG

BT EHES

FELiA UE I0SEPEI00 o

LOLO & | AP

ERECEIEN Seleccione la catego... v
HERIEY Heylairudy pur sz Eduusdy Auyzl Suidlly Sutugy

/J& ACEPTAR 'l.IMPIkR L CANCELAR

Figura N° 135: Pantalla Afiliacion de Club y su Primer Equipo

Pantalla Administrar Pagos del Club

% Administrar Pagos

CLUB :: Real Amistad

ADMINISTRAR PAGHSIDEL CILUB o

Fecha Descripcion Monto
2010-12-02 Pago completo de fa af... 150

B ADICIONAR e—momncrm K ELMINAR a SALIR

Figura N° 136: Pantalla Administrar Pagos del Club



Pantalla Adicionar Pagos Club

= Adicionar Pagos de Club

NARPAGHS DE ()

Registrado por iz Eduardo fngell Carmillo Conmayo.
CLUB :: Real Amistad

NOMBRE DEL PAGO: % PRECIO::

f
J ACEPTAR CANCELAR

MONTO

Figura N° 137: Pantalla Adicionar Pagos Club

Pantalla Modificar Pagos Club

= Modificar Pagos de Club

MODIPICAR PAGOSIDE CILUE

Registrado poy :z Eduardo Angell Carrillo Corimayo

CLUB :Z Real Amistad
FECHA 2 02-12-2010
IMONRTO ::

DESCRIPCION ::

Seleccione un Tipo de Pago-—... ¥

P

CANCELAR

MONTO

Figura N° 138: Pantalla Modificar Pagos Club

185
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Pantalla Administrar Afiliaciones de Equipos

= Administrar Afiliaciones de Equipos

ADMINISTRAR AFILTACION & INSCRIECION DE EGUIPGS )
Lo L

GESTION: 2010

Nro Nombre Equipo
ATL. Miraflores
Garecal
Juuan Pablo Il

= ~
n ADICIONAR u PAGOS DEL EQUIPO .‘b SALIR

Figura N° 139: Pantalla Administrar Afiliaciones de Equipos

Pantalla Afiliaciones de Equipos

Q’ Afiliacion de Equipos

APTLTACION DEEGUIPH

HOTEREETDI PO _ BECCHIPBIDH P

-
:

) ) e yisieudy par s Bduueds Suyu) Sueills Sarlwnys
PEIELERIEEENN Seleccione la catego,.. v

\ g . F -
,J ACEPTAR lll",PUsR CANCELAR

Figura N° 140: Pantalla Afiliaciones de Equipos
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Pantalla Administrar Pagos

= Administrar Pagos

CLUB =z Selecch
EQUIPO = ATL. 1]

o
res
Lot
ADMINISTRARPAGHS DEILEQGUIPG

Fecha Descripcion Monto
2010-03-10 afiliacion al equipo

B ADICIONAR & MODIFICAR K ELImINAR .s SALIR

Figura N° 141: Pantalla Administrar Pagos

Pantalla Adicionar Pagos de Equipo

5 - .
= Adicionar Pagos de Equipo

ADICIONAR PAGHS DE EQUIPH.

Registrado por :: Eduardo Angell Camillo Corimayo

Re ]

CLUB :: Seleccione el club

EQUIPO = ATL. Miraflores

FECHEA ==

NOMBRE DEL PAGO:: FRECIO:: MONTO

N ~
J ACEPTAR | CANCELAR

Figura N° 142: Pantalla Adicionar Pagos de Equipo



Pantalla Modificar Pagos de Equipo

::_: Modificar Pagos de Club

MODIEPICAR PAGHS DENCISUB

Registrado por iz Eduardo Angel Caprillo Corimayo

CLUB :: Seleccione el club

EQUIPO :z ATL. Miraflores

FECHA =2 10-03-201¢
WMONTO-::Seleccione un Tipo de Pago-——.. v MONTO

DESCRIPCION ::

Z ) A
J ACEPTAR CANCELAR

Figura N° 143: Pantalla Modificar Pagos de Club

Pantalla Administrar Reportes

é’ Administrar Reportes

REPORTES
A ddd)
QUIPOS + JUGADORES :l‘lhh ‘]EQUIPDS

5 Fa®)
dIPRDGRIJﬂACIUH 1§ .CI‘RHPEUHI&TDS
- N

am O
COSTOS ECONOWMICOS xPERSUNAL

Figura N° 144: Pantalla Administrar Reportes

188
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Pantalla Gestion de Equipos y Jugadores

GESTION DE EQUI Y JUGADORES

GESTION:: 1999

a T
@kCEPYkR CbSALIR

Figura N° 145: Pantalla Gestion de Equipos y Jugadores

Pantalla Reporte de Equipos y Jugadores

=Reporte de Equipos
=

CAMPEONATO OFICIAL DE FUTBOL

Usuario: Eduardo Angel Carrillo Corimaya
Fecha: 13 de diciembre de 2010

Nombre F.Ingresa Jugador Ingreso Pasicion
Leandro 05-09-2001 |Defensa
Juan Pablo 09-05-2001 |Mediocampo
Daniel 10-05-2001 |Defensa
Horacio 10-05-2004 |Defensa
Sergio 03-06-2000 |Mediocampo
Diego 02-02-2001 |Delantero
Juan David 10-05-2000 |Delantero
Fabian 05-01-2000 |Arquera
ATL. Miraflores Sin jugadores

foquera Sin jugadores

Cotsevicha -03- Luis 01-04-2010 |Arquera
Juuan Pablo Il -02- Sin jugadores

Roval -12- Sin jugadaores

Real Amistad -12- Sin jugadores

Dptvo Narvaez -12- Sin jugadores

Galacticos -12- Sin jugadores

Vargas -12- Sin jugadores

Taller Gareca -12- Sin jugadaores

Taller Fernandez -12- Sin jugadores

Garecal -12- Sin jugadores

AleberdiJorge Benitez 05-01-2010
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Figura N° 146: Pantalla Reporte de Equipos y Jugadores



Pantalla Pantalla de Equipos

GESTION DE EQUIPO

GESTION:: 2006

s
’ ACEPTAR

Figura N° 147: Pantalla Equipos

Pantalla Lista de Equipos

Reporte de Equipos

B

CAMPEONATO OFICIAL DE FUTBOL

Usuario: Eduardo Angel Cariillo Corimayo
Fecha: 13 de diciembre de 2010

LISTA DE EQUIPOS

NOMBRE FECHA INGRESO CATEGORIA cLue
Alerdi Jorge Bentez 05122010 | PrimeraA Alberdi Jorge Benftez
Aleherdi Jorge Benitsz 18062010 | PrimeraA Alberdi Jorge Beniez
Alto Moto Mendez 01-062010 | Segunda de Ascenso  |Alto Mot Mendez
ATL Mirdlores 10-032010 | Primerade Ascenso | Radio Movil 4 de Juio
Carlos la Fugnte 20052010 | PrimeraA Carlos |3 Fusnte
Club 10 de Febrero 02-06-2010 | Seniors Club 10 de Febreo
Cotsevicha 01032010 | PrimeradeAseznso | Cotsavicha
Danger 01062010 | PrimeradeAscenso | Danger
Diesel Castro 20-052010 | PrimeraA Diesel Castio
Dptvo Aguirre Lourdes 04052010 | Seniors Ditvo Aguir Lourdes
Dptvo Narvaez 03122010 | Segunda de Astenso | Divo. Nawvagz
Embol Coca cola 18-052010 | PrimeraA Embol Coca Cola
Frenos Machete 19052010 | PrimeraA Frenos Machete
Galactitos 06122010 | Segunda tle Ascenso | Dptvo. Navagz
Garecal 08-122010 | PrimeraA Roval

Juuan Pablol | 10022010 |Primera de Ascenso | Talker Ruz

La Pesada San Matin 18-052010 | PrimeraB La Pesada San Martin
Los Chapacos 19052010 |PrimeraA Los Chapatos
Waristal Suere 19052010 |PrimeraA Wariscal Sucre

Hloquera 08022010 |PrimeradeAscenso | Hoguera
Radio Movil 4 de Julio 18052010  |PrimeraA Union Central
Real Amistad (2-12:2010 | Segunda de Ascenso |Real Amistad

Paging 1 de 1

Figura N° 148: Pantalla Lista de Equipos
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Pantalla de Reporte de Programacion de Partidos

o P
¥ Adicionar Campeonato

Fecha de la Programacion
Fecha Inicio::

Fecha Fin ::

,v ACEPTAR

Figura N° 149: Pantalla de Reporte de Programacién de Partidos

Pantalla Programacion de Partidos

Reporte de Programa n

=

PROGRAMACION DE PARTIDOS

Usuario: Eduardo Angel Carrille Corimayo
Fecha: 13 de diciembre de 2010

10 de abril de 2010

Cancha: Garcia Agreda Liga Gremial B
10:00 AM Carlos la Fuente Ws.  Radio Movil 4 de Julio Primera A

6 de mayo de 2010

Cancha: Aranjuez

10:00 AM Aleberdi Jorge Benitez Ws Embol Coca cola Primera A
10:00 AM La Pesada San Martin Ws.  SanJose Primera B

1 de junio de 2010

Cancha: Aranjuez
10:00 AM Algherdi Jorge Benitez Ws.  Embol Coca cola Primera A
10:00 AM La Pesada San Martin Ws.  SanJose Primera B

1 de diciembre de 2010

Cancha: Garcia Agreda Liga Gremial A
07:00 PM Mariscal Sucre “s.  SanLlorenzo Primera A

2 de diciembre de 2010

Cancha: La Terminal

Pagina 1 de 1

Figura N° 150: Pantalla Programacion de Partidos
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Pantalla Administrar Reportes de Campeonatos

= Administrar Reportes de Campeonato

r""' 4 Nombre Fecha de inicio Fecha de fin
T i Gampeonato Oficial e 2000:01:40 5000:44:20
Campeonato Oficial ... 2001-01-05 2001-12-20
mpmrmus Campeonato Oficial.... 2002-01-04 2002-12-21
Campeonato Oficial ... 2003-01-01 2003-11:22
Campeonato Oficiall... 2004:02-02 2004-12-18
g"'"’“"""‘ Campeonato Oficial .. 2005:01:03 20051231
Campeonato Oficial.... 2006-01-10 2006-12-20

—
S Frmnnnnata Wirial 2007 04 0F 2007 42 20
b SALIR

E“ Rol de Partidos hm—sulhdo Partidos > ‘hbu de Posiciones

Figura N° 151: Pantalla Administrar Reportes de Campeonatos

Pantalla Lista de Equipos con sus Categorias y Club

Reporte de Equipos

=

CAMPEONATO OFICIAL DE FUTBOL

Usuario: Eduardo Angel Carrillo Corimayo
Fecha: 13 de diciembre de 2010
Campeonato: Lic. Gallardo

LISTA DE EQUIPOS
NOMBRE FECHA INICIO CATEGORIA CLUB
Lib. San Martin 04-02-2008 Primera B Lib. San Martin
P. A F. Qdontologos 02-01-2006 Primera B P. A.F. Odontologos
Real Tomayapo 01-01-2008 Primera B Real Tomay apo
SanJose 10-01-2007 Primera B Dptvo. Guerrero la Loma

Pagina 1dz 1

Figura N° 152: Pantalla Lista de Equipos con sus Categorias y Club



Pantalla Tabla de Posiciones

Reporte de Tabla de Posiciones
= 1 O oow v

CAMPEQONATO OFICIAL DE FUTBOL

Usuario: Eduardo Angel Carrillo Carimayo
Fecha: 13 de diciembre de 2010

TABLA DE POSICIONES

N* CATEGORIA EQUIPO P.JUGADOS | P.GANADOS | P.PERDIDOS |P.EMPATADOS| PUNTOS GANADOS
1 |Primera B Lib. San Martin 0 0 0 0 0
2 |Primera B P. A F. Odontologos 0 0 0 0 0
3 |Primera B Real Tomayapo 0 0 0 0 0
4 |Primera B 8an Jose 1 0 0 1 1

< "

Pagina 1 de 1

Figura N° 153: Pantalla Tabla de Posiciones

Pantalla Gestion de Pagos

GESTION:: 2007 v

y 0 2
’ KCEPTAR -Tb SALIR

Figura N° 154: Pantalla Gestion de Pagos
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Pantalla Historial de Pagos

e de Pagos

CAMPEQNATO OFICIAL DE FUTBOL

Usuario: Eduarde Angel Carrilla Corimayo
Fecha: 13 de diciembre de 2010

Gestion: 2010

HISTORIAL DE PAGOS

TIPO PAGO

DESCRIPCION

FECHA

MONTO

Afiliacion Clubes Nuevos

afiliacion de Cliub

08-02-2010

150,00

Afiliacion Equipos Muevos

Afiliacion de Equipo

10-02-210

40,00

Afiliacion Clubes Nuevos

afiliacion de club

01-03-210

150,00

Afiliacion Equipos Muevos

afiliacion al equipo

10-03-2010

40,00

Afiliacion Clubes Nuevos

gydyry

25-05-2010

140,00

Afiliacion Clubes Nuevos

klekkkk

26-05-2010

150,00

Afiliacion Clubes Nuevos

hhh

26-05-2010

150,00

Afiliacion Clubes Nuevos

gdfgdfodf

26-05-2010

150,00

Afiliacion Clubes Nuevos

bbb

26-05-2010

5,00

Afiliacion Clubes Nuevos

Pagao por Afiliacion de clibes nuevos

26-05-2010

150,00

Afiliacion Clubes Nuevos

nhiighjg

26-05-2010

50,00

Afiliacion Clubes Nuevos

Ho cancelo la Afiliacion

26-05-2010

150,00

Afiliacion Clubes Nuevos

No Cancelo el pago por afiiacion

26-05-2010

0,00

Afiliacion Equipos Muevos

fdgdf

01-06-2010

40,00

Afiliacion Clubes Nuevos

gelfgdf

03-06-2010

5,00

Afiliacion Equipos Muevos

Afiliacion de Club

02-07-210

40,00

Afiliacion Equipos Muevos

Tarjeta Roja

11-11-2010

10,00

Afiliacion Clubes Nuevos

Tarjeta Amarilla

15-11-2010

1,00

Afiliacion Clubes Nuevos

Afiliacion de su cluby equipo

01-12-2010

150,00

01-12-2010

Afiliacion Equipos Muevos

Afiliaion Clubes Muevo

Tarjeta Roja

200 conpnleto e

Fagina{de 1

Figura N° 155: Pantalla Historial de Pagos

Pantalla Gestion de Roles

GESTION:: 2

& KCEPTAR

Figura N° 156: Pantalla Gestion de Roles
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Pantalla Historial de Roles

Reporte de Roles

=

CAMPEONATO OFICIAL DE FUTBOL

Usuario: Eduardo Angel Carrillo Corimayo
Fecha: 13 de diciembre de 2010

HISTORIAL DE ROLES
CIPERSONA | FECHA NAC NOMBRE ROL GESTION
7122136 13-10-1984 | Eduardo Angel Cariilla Presidente 2010
6958741 17-07-1980 |Hida Dominguez Martinez Prensay Propaganda 2010
7485961 01-05-1975 | Delio Martinez Martinez Fiscal General 2010
6578842 04-08-1882 | Julio Cardenas Romera Fiscal General 2010
6396857 01-10-1976 |Jimmy Chavarria Velasquez Vocal 2010
2525858 16-05-1974 | Ariel Benitez Martinez Vice Presiderte 2010
4567891 08-06-1979 |Fernando Emmanuel Estrada Comite Tecnico 2010
5804443 05-10-1983 |Ximena Vargas Calderon Secretario General 2010
3245996 01-11-1983 | Willam Carvajal Fernandez Secretario de Actas 2010
5222369 12-10-1982 |Federico Navarmo Torrez Prensay Propaganda 2010
5003642 12-05-2010 |Lucas Rocha Torrez Fiscal General 2010
5236689 10-08-1888 |Jose Fernando Perez Secretario de Haciendas 2010
1235698 12-06-1980 |Gabriel Martinez Fernandez 2do Vocal 2010
5003645 01-08-2010 |Marco Chavarria Arce Segunda Vice Presidente 2010

Fagina 1 de

Figura N° 157: Pantalla Historial de Roles

Pantalla Administrar Base de Datos

S;» Administrar Base de Datos

ADMINISTRAR BASE DE DATOS

_ RESGUARDAR

¢ RESTAURAR
»

Figura N° 158: Pantalla Administrar Base de Datos
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Pantalla Resguardar Base de Datos

Resguardar Base de Datos X

Resguardando Base de Datos

Seleccione el directorio donde quiere que guarde la copia de la base de datos

CMligremialz01 0-06-04 . backup | [ BAMminar

[ Aceptar ] [ cancelar ]

Figura N° 159: Pantalla Resguardar Base de Datos

Pantalla Restaurar Base de Datos

Restaurar Base de Datos -

Restaurar la Base de Datos

Seleccione el direcctorio donde se encuetra el respaldo de la base de datos

|| | [ examinar ]

[ aceptar ] [ cancelar ]

Figura N° 160: Pantalla Restaurar Base de Datos
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11.1.10.3 DESCRIPCION DE INTERFASES Y ESPECIFICACION DE
PROCESOS

Pantalla: Ingresar al Sistema

Descripcion de Entradas y Salidas

Nombre de Entrada / Salida: Ingresar al Sistema

Tipo de Forma Il Entrada [ ] Salida
Formato de Entrada / Salida [] Reporte [ Pantalla 1 Otro
Tipo de Reporte [ Interno ]
Externo

Contenido:

Aceptar: Nos da la opcion de ingresar al sistema.
Salir: Nos da la opcién de cerrar el sistema.
Descripcion: Esta pantalla permite ingresar o no al sistema.
Comentario:
Tabla N° 96: Descripcion y Especificacion de Proceso Ingresar al Sistema

Especificacion de procesos:
1. Solicita los datos respectivos
2. Al elegir la opcién aceptar, verifica que tanto el login como el password
pertenezcan a un usuario del sistema, si es correcto entra a la pantalla de
Menu Principal.
3. Al elegir la opcidn salir, cierra el sistema.
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Pantalla: Menu Principal

Descripcion de Entradas y Salidas

Nombre de Entrada / Salida: Mend Principal

Tipo de Forma [] Entrada H Salida
Formato de Entrada / Salida [ 1 Reporte M Pantalla  [] Otro
Tipo de Reporte [ Interno ]
Externo

Contenido:

Personal: Nos da la opcion de ingresar a pantalla Administrar Personal.

Jugador: Nos da la opcion de ingresar a pantalla Administrar Jugador.

Arbitro: Nos da la opcion de ingresar a pantalla Administrar Arbitro.
Campeonato: Nos da la opcion de ingresar a pantalla Administrar Campeonato.
Categoria: Nos da la opcidn de ingresar a pantalla Administrar Categoria.

Club: Nos da la opcion de ingresar a pantalla Administrar Club.

Cancha: Nos da la opcidn de ingresar a pantalla Administrar Cancha.

Equipo: Nos da la opcion de ingresar a pantalla Administrar Equipo.

Rol: Nos da la opcion de ingresar a pantalla Administrar Rol.

Programacién: Nos da la opcion de ingresar a pantalla Administrar Programacion.
Pantalla Nos da la opcion de ingresar a pantalla Administrar Pantalla.

Rol: Nos da la opcién de ingresar a pantalla Administrar Rol.

Base de Datos: Nos da la opcién de ingresar a pantalla Administrar Base de Datos.
Reportes: Nos da la opcion de ingresar a pantalla Administrar Reportes.

Costos Econémicos: Nos da la opcion de ingresar a pantalla Costos Econémicos.
Tipo de Pago: Nos da la opcion de ingresar a pantalla Administrar Tipo de Pago.
Salir: Nos da la opcidon de Salir del Sistema o pantalla Cerrar Sesion.

Ayuda: Nos da la opcion de leer los pasos del sistema.

Descripcion: Esta pantalla nos da diferentes opciones de ingreso a las principales
pantallas del sistema.

Comentario:

Tabla N° 97: Descripcion y Especificacion de Proceso Menu Principal

Especificacion de procesos:
1. Al acceder el usuario al sistema se le presenta la pantalla Menu Principal, de
acuerdo a la opcion elegida en el mend, pueden llegar a mostrarse las

Principales pantallas del sistema.
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Sub-Pantalla: Zona

Descripcion de Entradas y Salidas

Nombre de Entrada / Salida: Zona

Tipo de Forma Il Entrada H Salida
Formato de Entrada / Salida [1 Reporte [ Pantalla 1 Otro
Tipo de Reporte [ Interno ]
Externo

Contenido:

Adicionar: Nos da la opcion de registrar una nueva Zona.

Modificar: Nos da la opcion de modificar los datos de una Zona seleccionada.
Aceptar: Nos da la opcion de aceptar los datos de una adicidén o una modificacion.
Cancelar: Nos da la opcion de cancelar la operacién de adicién o modificacion.
Eliminar: Nos da la opcion de eliminar una zona seleccionada.

Descripcion: Esta sub-pantalla nos da diferentes opciones para gestionar las Zonas
que serén utilizadas como un dato personal de los jugadores, etc.
Comentario:

Tabla N° 98: Descripcion y Especificacion de Proceso Zona

Especificacion de procesos:

1. Inicialmente se muestra un combo de seleccion de todos los distritos
existentes, al elegir uno se muestra un listado de las zonas existentes en el
encargado seleccionado, la opcidn de adicionar es habilitada, al seleccionar
una zona se habilitan las opciones de modificar y eliminar.

2. Si el usuario elige la opcién adicionar se habilita un campo en la lista, el
usuario llena los datos, se habilita la opcidn aceptar, el usuario selecciona la
opcion guardar entonces se validan los datos ingresados. Si los datos son
validos se despliega un mensaje de insercion correcta, caso contrario un
mensaje de error y se limpia el campo del nuevo dato, si selecciona la opcién
cancelar se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

3. Si el usuario selecciona una zona y elige la opcion modificar se habilitan
todos los campos en la lista, se habilita la opcién guardar, el usuario cambia

los datos, el usuario selecciona la opcion guardar entonces se validan los datos
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modificados. Si los datos son validos se despliega un mensaje de modificacion
correcta, caso contrario un mensaje de error, si selecciona la opcion cancelar
se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

4. Si el usuario selecciona una zona y elige la opcion eliminar, se valida que la
zona no esté siendo utilizada en el sistema, si esta libre se desplegara un
mensaje de confirmacion y se podra eliminar, caso contrario se cancela la

eliminacion.

Sub-Pantalla: Calle

Descripcion de Entradas y Salidas

Nombre de Entrada / Salida: Calle

Tipo de Forma Bl Entrada Il Salida
Formato de Entrada / Salida [] Reporte [ Pantalla  [] Otro
Tipo de Reporte 1 Interno [
Externo

Contenido:

Adicionar: Nos da la opcién de registrar una nueva Calle.

Modificar: Nos da la opcion de modificar los datos de una Calle seleccionada.
Aceptar: Nos da la opcion de aceptar los datos de una adicién o una modificacion.
Cancelar: Nos da la opcion de cancelar la operacién de adicién o modificacion.
Eliminar: Nos da la opcion de eliminar una Calle seleccionada.

Descripcion: Esta sub-pantalla nos da diferentes opciones para gestionar las Calles
que seran utilizadas en las direcciones de socios y sindicatos.
Comentario:

Tabla N° 99: Descripcion y Especificacion de Proceso Calle

Especificacion de procesos:

1. Inicialmente se muestra un combo de seleccién de todo el personal, jugador,
arbitros existentes, al elegir uno se llena un segundo combo con las zonas
existentes en ese personal, jugador, arbitros, al seleccionar una zona de ese
combo se muestra un listado de las calles existentes en la zona seleccionada,
la opcidén de adicionar es habilitada, al seleccionar una calle se habilitan las

opciones de modificar y eliminar.
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2. Si el usuario elige la opcidn adicionar se habilita un campo en la lista, el
usuario llena los datos, se habilita la opcidn aceptar, el usuario selecciona la
opcidn aceptar entonces se validan los datos ingresados. Si los datos son
validos se despliega un mensaje de insercion correcta, caso contrario un
mensaje de error y se limpia el campo del nuevo dato, si selecciona la opcién
cancelar se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

3. Si el usuario selecciona una calle y elige la opcion modificar se habilitan
todos los campos en la lista, se habilita la opcién aceptar, el usuario cambia
los datos, el usuario selecciona la opcion aceptar entonces se validan los datos
modificados. Si los datos son validos se despliega un mensaje de modificacion
correcta, caso contrario un mensaje de error, si selecciona la opcion cancelar
se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

4. Si el usuario selecciona una calle y elige la opcion eliminar, se valida que la
calle no esté siendo utilizada en el sistema, si esta libre se desplegara un
mensaje de confirmacion y se podra eliminar, caso contrario se cancela la
eliminacion.

Sub-Pantalla: Personal

. Descripcion de Entradasy Salidas

Nombre de Entrada / Salida: Personal

Tipo de Forma Il Entrada H Salida
Formato de Entrada / Salida [ 1 Reporte [ Pantalla  [] Otro
Tipo de Reporte [ Interno ]
Externo

Contenido:

Adicionar: Nos da la opcion de registrar un nuevo Personal.
Modificar: Nos da la opcion de modificar los datos de un Personal seleccionado.
Aceptar: Nos da la opcion de aceptar los datos de una adicién o una modificacion.
Cancelar: Nos da la opcion de cancelar la operacion de adicion o modificacion.
Eliminar: Nos da la opcion de eliminar un Personal seleccionado.
Ver Datos: Nos da la opcion de ver un Personal seleccionado.
Descripcion: Esta sub-pantalla nos da diferentes opciones para mostrar el Personal
que seran utilizados en los diferentes roles.
Comentario:

Tabla N° 100: Descripcion y Especificacion de Proceso Personal
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Especificacion de procesos:

1.

Inicialmente se muestra un listado del Personal existente, la opcion de
adicionar es habilitada, al seleccionar un Personal se habilitan las opciones de
modificar y eliminar.

Si el usuario elige la opcion adicionar se habilita un campo en la lista, el
usuario llena los datos, se habilita la opcidn aceptar, el usuario selecciona la
opcidn aceptar entonces se validan los datos ingresados. Si los datos son
validos se despliega un mensaje de insercion correcta, caso contrario un
mensaje de error y se limpia el campo del nuevo dato, si selecciona la opcién
cancelar se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

Si el usuario selecciona un Personal y elige la opcion modificar se habilitan
todos los campos en la lista, se habilita la opcion aceptar, el usuario cambia
los datos, el usuario selecciona la opcion aceptar entonces se validan los datos
modificados. Si los datos son validos se despliega un mensaje de modificacion
correcta, caso contrario un mensaje de error, si selecciona la opcion cancelar
se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

Si el usuario selecciona un Personal y elige la opcién eliminar, se valida que
el Personal no esté siendo utilizado en el sistema, si esta libre se desplegara un
mensaje de confirmacion y se podra eliminar, caso contrario se cancela la

eliminacion.
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Sub-Pantalla: Jugador

Descripcion de Entradas y Salidas

Nombre de Entrada / Salida: Jugador

Tipo de Forma Il Entrada Il Salida
Formato de Entrada / Salida [] Reporte [ Pantalla  [] Otro
Tipo de Reporte [ Interno ]
Externo

Contenido:

Adicionar: Nos da la opcién de registrar un nuevo Jugador.

Modificar: Nos da la opcion de modificar los datos de un Jugador por Equipo, Club
seleccionado.

Aceptar: Nos da la opcion de aceptar los datos de una adicidén o una modificacion.
Cancelar: Nos da la opcion de cancelar la operacién de adicién o modificacion.
Eliminar: Nos da la opcion de eliminar un Jugador seleccionado.

Asignar Equipo: Nos da la opcién de Asignar un nuevo Jugador.

Modificar Datos del Jugador en el Equipo: Nos da la opcidn de modificar un
nuevo Jugador pero en diferente equipo.

Descripcion: Esta sub-pantalla nos da diferentes opciones para mostrar a un Jugador
que seran utilizados en el sistema.

Comentario:

Tabla N° 101: Descripcidn y Especificacion de Proceso Jugador

Especificacion de procesos:

1. Inicialmente se muestra un listado de los Jugadores por Clubes, Equipos
existentes, la opcion de adicionar es habilitada, al seleccionar un Jugador se
habilitan las opciones de modificar y eliminar.

2. Si el usuario elige la opcién adicionar se habilita un campo en la lista, el
usuario llena los datos, se habilita la opcidn aceptar, el usuario selecciona la
opcidn aceptar entonces se validan los datos ingresados. Si los datos son
validos se despliega un mensaje de insercion correcta, caso contrario un
mensaje de error y se limpia el campo del nuevo dato, si selecciona la opcién
cancelar se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

3. Si el usuario selecciona un Jugador y elige la opcién modificar se habilitan
todos los campos en la lista, se habilita la opcién aceptar, el usuario cambia

los datos, el usuario selecciona la opcion aceptar entonces se validan los datos
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modificados. Si los datos son validos se despliega un mensaje de modificacion
correcta, caso contrario un mensaje de error, si selecciona la opcion cancelar
se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

4. Si el usuario selecciona un Jugador y elige la opcién eliminar, se valida que el
Jugador no esté siendo utilizado en el sistema, si esta libre se desplegara un
mensaje de confirmacion y se podra eliminar, caso contrario se cancela la

eliminacion.

Sub-Pantalla: Arbitro

Descripcion de Entradas y Salidas

Nombre de Entrada / Salida: Arbitro

Tipo de Forma Il Entrada Hl Salida
Formato de Entrada / Salida [] Reporte [ Pantalla 1 Otro
Tipo de Reporte [ Interno ]
Externo

Contenido:

Adicionar: Nos da la opcion de registrar un nuevo Arbitro.

Modificar: Nos da la opcion de modificar los datos de un Arbitro seleccionado.
Aceptar: Nos da la opcion de aceptar r los datos de una adicién o una modificacion.
Cancelar: Nos da la opcion de cancelar la operacién de adicién o modificacion.
Eliminar: Nos da la opcion de eliminar un Arbitro seleccionado.

Descripcion: Esta sub-pantalla nos da diferentes opciones para mostrar el Arbitro que
serén utilizados en el sistema.
Comentario:

Tabla N° 102: Descripcion y Especificacion de Proceso Arbitro

Especificacion de procesos:

1. Inicialmente se muestra un listado de los Arbitro existentes, la opcion de
adicionar es habilitada, al seleccionar un Arbitro se habilitan las opciones de
modificar y eliminar.

2. Si el usuario elige la opcién adicionar se habilita un campo en la lista, el
usuario llena los datos, se habilita la opcion aceptar, el usuario selecciona la
opcidn aceptar entonces se validan los datos ingresados. Si los datos son

validos se despliega un mensaje de insercion correcta, caso contrario un
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mensaje de error y se limpia el campo del nuevo dato, si selecciona la opcién
cancelar se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

3. Si el usuario selecciona un Arbitro y elige la opcion modificar se habilitan
todos los campos en la lista, se habilita la opcidn aceptar, el usuario cambia
los datos, el usuario selecciona la opcion aceptar entonces se validan los datos
modificados. Si los datos son validos se despliega un mensaje de modificacion
correcta, caso contrario un mensaje de error, si selecciona la opcion cancelar
se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

4. Si el usuario selecciona un Arbitro y elige la opcién eliminar, se valida que el
Arbitro no esté siendo utilizado en el sistema, si esta libre se desplegara un
mensaje de confirmacion y se podra eliminar, caso contrario se cancela la

eliminacion.

Sub-Pantalla: Club

Descripcion de Entradas y Salidas

Nombre de Entrada / Salida: Club

Tipo de Forma Il Entrada Hl Salida
Formato de Entrada / Salida [] Reporte [ Pantalla 1 Otro
Tipo de Reporte [ Interno ]
Externo

Contenido:

Adicionar: Nos da la opcion de registrar un Club.

Modificar: Nos da la opcion de modificar los datos de un Club seleccionado.
Aceptar: Nos da la opcion de aceptar los datos de una adicién o una modificacion.
Cancelar: Nos da la opcion de cancelar la operacién de adicién o modificacion.
Eliminar: Nos da la opcion de eliminar un Club seleccionado.

Descripcion: Esta sub-pantalla nos da diferentes opciones para administrar los
Clubes que seran utilizados en el sistema.
Comentario:

Tabla N° 103: Descripcién y Especificacion de Proceso Club
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Especificacion de procesos:

1. Inicialmente se muestra un listado de Clubes existentes, la opcion de adicionar
es habilitada, al seleccionar un Club se habilitan las opciones de modificar y
eliminar.

2. Si el usuario elige la opcidn adicionar se habilita un campo en la lista, el
usuario llena los datos, se habilita la opcidn aceptar, el usuario selecciona la
opcidn aceptar entonces se validan los datos ingresados. Si los datos son
validos se despliega un mensaje de insercion correcta, caso contrario un
mensaje de error y se limpia el campo del nuevo dato, si selecciona la opcién
cancelar se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

3. Si el usuario selecciona un Club y elige la opcion modificar se habilitan todos
los campos en la lista, se habilita la opcion aceptar, el usuario cambia los
datos, el usuario selecciona la opcidn aceptar entonces se validan los datos
modificados. Si los datos son validos se despliega un mensaje de modificacion
correcta, caso contrario un mensaje de error, si selecciona la opcion cancelar
se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

4. Si el usuario selecciona un Club y elige la opcidn eliminar, se valida que Club
no esté siendo utilizada en el sistema, si esta libre se desplegara un mensaje de

confirmacion y se podra eliminar, caso contrario se cancela la eliminacion.

Sub-Pantalla: Equipo

Descripcion de Entradas y Salidas

Nombre de Entrada / Salida: Equipo

Tipo de Forma Il Entrada B Salida
Formato de Entrada / Salida [] Reporte [ Pantalla 1 Otro
Tipo de Reporte [ Interno ]
Externo

Contenido:

Adicionar: Nos da la opcion de registrar un nuevo Equipo.

Modificar: Nos da la opcion de modificar los datos de un Equipo seleccionado.
Aceptar: Nos da la opcion de aceptar los datos de una adicidén o una modificacion.
Cancelar: Nos da la opcion de cancelar la operacion de adicion o modificacion.
Eliminar: Nos da la opcion de eliminar un Equipo seleccionado.
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Historial de Categoria: Nos da la opcion de ver el historial de equipos con sus
diferentes Categoria.

Descripcion: Esta sub-pantalla nos da diferentes opciones para administrar el Equipo
que seran utilizados en el sistema.

Comentario:

Tabla N° 104: Descripcién y Especificacion de Proceso Equipo

Especificacion de procesos:

1.

Inicialmente se muestra un listado de los Equipos existentes, la opcion de
adicionar es habilitada, al seleccionar un Equipo se habilitan las opciones de
modificar y eliminar.

Si el usuario elige la opcion adicionar se habilita un campo en la lista, el
usuario llena los datos, se habilita la opcidn aceptar, el usuario selecciona la
opcion aceptar entonces se validan los datos ingresados. Si los datos son
validos se despliega un mensaje de insercion correcta, caso contrario un
mensaje de error y se limpia el campo del nuevo dato, si selecciona la opcién
cancelar se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

Si el usuario selecciona un Equipo y elige la opcion modificar se habilitan
todos los campos en la lista, se habilita la opcion aceptar, el usuario cambia
los datos, el usuario selecciona la opcion aceptar entonces se validan los datos
modificados. Si los datos son validos se despliega un mensaje de modificacion
correcta, caso contrario un mensaje de error, si selecciona la opcion cancelar
se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

Si el usuario selecciona un Equipo y elige la opcion eliminar, se valida que el
Equipo no esté siendo utilizado en el sistema, si esta libre se desplegara un
mensaje de confirmacion y se podra eliminar, caso contrario se cancela la

eliminacion.
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Sub-Pantalla: Categoria

Descripcion de Entradas y Salidas

Nombre de Entrada / Salida: Categoria

Tipo de Forma Il Entrada H Salida
Formato de Entrada / Salida [] Reporte [ Pantalla 1 Otro
Tipo de Reporte [ Interno ]
Externo

Contenido:

Adicionar: Nos da la opcion de registrar una nueva Categoria.

Modificar: Nos da la opcion de modificar los datos de una Categoria seleccionada.
Aceptar: Nos da la opcion de aceptar los datos de una adicidén o una modificacion.
Cancelar: Nos da la opcion de cancelar la operacién de adicién o modificacion.
Eliminar: Nos da la opcion de eliminar una Categoria seleccionada.

Descripcion: Esta sub-pantalla nos da diferentes opciones para administrar las
Categoria que seran utilizadas en el sistema.
Comentario:

Tabla N° 105: Descripcidn y Especificacion de Proceso Categoria

Especificacion de procesos:

1. Inicialmente se muestra un listado de las Categorias existentes, la opcion de
adicionar es habilitada, al seleccionar una Categoria se habilitan las opciones
de modificar y eliminar.

2. Si el usuario elige la opcién adicionar se habilita un campo en la lista, el
usuario llena los datos, se habilita la opcidn aceptar, el usuario selecciona la
opcion aceptar entonces se validan los datos ingresados. Si los datos son
validos se despliega un mensaje de insercion correcta, caso contrario un
mensaje de error y se limpia el campo del nuevo dato, si selecciona la opcién
cancelar se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

3. Si el usuario selecciona una Categoria y elige la opcion modificar se habilitan
todos los campos en la lista, se habilita la opcién aceptar, el usuario cambia
los datos, el usuario selecciona la opcion aceptar entonces se validan los datos
modificados. Si los datos son validos se despliega un mensaje de modificacion
correcta, caso contrario un mensaje de error, si selecciona la opcion cancelar

se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.
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4. Si el usuario selecciona una Categoria y elige la opcién eliminar, se valida que
la Categoria no esté siendo utilizada en el sistema, si esta libre se desplegara
un mensaje de confirmacion y se podra eliminar, caso contrario se cancela la

eliminacion.
Sub-Pantalla: Rol

Descripciéon de Entradas y Salidas

Nombre de Entrada / Salida: Rol

Tipo de Forma Il Entrada Il Salida
Formato de Entrada / Salida [] Reporte [ Pantalla [ Otro
Tipo de Reporte 1 Interno ]
Externo

Contenido:

Adicionar: Nos da la opcion de registrar un nueva Rol.

Modificar: Nos da la opcion de modificar los datos de una Rol seleccionada.
Aceptar: Nos da la opcion de aceptar los datos de una adicién o una modificacion.
Cancelar: Nos da la opcion de cancelar la operacién de adicién o modificacion.
Eliminar: Nos da la opcion de eliminar una Rol seleccionada.

Descripcion: Esta sub-pantalla nos da diferentes opciones para administrar las Rols
que seran utilizadas en el sistema.
Comentario:

Tabla N°106: Descripcion y Especificacion de Proceso Rol

Especificacion de procesos:

1. Inicialmente se muestra un listado de las Rols existentes, la opcion de
adicionar es habilitada, al seleccionar una Rol se habilitan las opciones de
modificar y eliminar.

2. Si el usuario elige la opcion adicionar se habilita un campo en la lista, el
usuario llena los datos, se habilita la opcion aceptar, el usuario selecciona la
opcién aceptar entonces se validan los datos ingresados. Si los datos son
validos se despliega un mensaje de insercion correcta, caso contrario un
mensaje de error y se limpia el campo del nuevo dato, si selecciona la opcién

cancelar se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.
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3. Si el usuario selecciona una Rol y elige la opcion modificar se habilitan todos
los campos en la lista, se habilita la opcién aceptar, el usuario cambia los
datos, el usuario selecciona la opcidn aceptar entonces se validan los datos
modificados. Si los datos son validos se despliega un mensaje de modificacion
correcta, caso contrario un mensaje de error, si selecciona la opcion cancelar
se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

4. Si el usuario selecciona una Rol y elige la opcién eliminar, se valida que el
Tipo de Herramienta no esté siendo utilizado en el sistema, si esta libre se
desplegara un mensaje de confirmacion y se podra eliminar, caso contrario se

cancela la eliminacién.

Sub-Pantalla: Campeonato

Descripcion de Entradas y Salidas

Nombre de Entrada / Salida: Campeonato

Tipo de Forma Il Entrada Hl Salida
Formato de Entrada / Salida [] Reporte [ Pantalla [ Otro
Tipo de Reporte 1 Interno ]
Externo

Contenido:

Adicionar: Nos da la opcién de registrar un nuevo Campeonato.

Modificar: Nos da la opcion de modificar los datos de un Campeonato seleccionado.
Aceptar: Nos da la opcion de aceptar los datos de una adicién o una modificacion.
Cancelar: Nos da la opcion de cancelar la operacién de adicién o modificacion.
Eliminar: Nos da la opcion de eliminar un Campeonato seleccionado.

Descripcion: Esta sub-pantalla nos da diferentes opciones para administrar los
Campeonato que seran utilizadas en el sistema.
Comentario:

Tabla N° 107: Descripcion y Especificacion de Proceso Campeonato
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Especificacion de procesos:

1. Inicialmente se muestra un listado de Campeonatos existentes, la opcion de
adicionar es habilitada, al seleccionar un Campeonato se habilitan las
opciones de modificar y eliminar.

2. Si el usuario elige la opcion adicionar se habilita un campo en la lista, el
usuario llena los datos, se habilita la opcién aceptar, el usuario selecciona la
opcidn aceptar entonces se validan los datos ingresados. Si los datos son
validos se despliega un mensaje de insercion correcta, caso contrario un
mensaje de error y se limpia el campo del nuevo dato, si selecciona la opcion
cancelar se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

3. Si el usuario selecciona un Campeonato y elige la opcion modificar se
habilitan todos los campos en la lista, se habilita la opcidn aceptar, el usuario
cambia los datos, el usuario selecciona la opcién aceptar entonces se validan
los datos modificados. Si los datos son validos se despliega un mensaje de
modificacion correcta, caso contrario un mensaje de error, si selecciona la
opcidn cancelar se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

4. Si el usuario selecciona un Campeonato y elige la opcion eliminar, se valida
gue un Campeonato no esté siendo utilizada en el sistema, si esta libre se
desplegara un mensaje de confirmacion y se podra eliminar, caso contrario se

cancela la eliminacién.
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Sub-Pantalla: Cancha

Descripcion de Entradas y Salidas

Nombre de Entrada / Salida: Cancha

Tipo de Forma Il Entrada H Salida
Formato de Entrada / Salida [] Reporte [ Pantalla 1 Otro
Tipo de Reporte [ Interno ]
Externo

Contenido:

Adicionar: Nos da la opcion de registrar un nuevo Cancha.

Modificar: Nos da la opcion de modificar los datos de una Cancha seleccionado.
Aceptar: Nos da la opcion de aceptar los datos de una adicidén o una modificacion.
Cancelar: Nos da la opcion de cancelar la operacién de adicién o modificacion.
Eliminar: Nos da la opcion de eliminar una Cancha seleccionado.

Descripcion: Esta sub-pantalla nos da diferentes opciones para administrar Cancha
que seran utilizadas en el sistema.
Comentario:

Tabla N° 108: Descripcidn y Especificacion de Proceso Cancha

Especificacion de procesos:

1. Inicialmente se muestra un listado de Cancha existentes, la opcion de
adicionar es habilitada, al seleccionar una Cancha se habilitan las opciones de
modificar y eliminar.

2. Si el usuario elige la opcién adicionar se habilita un campo en la lista, el
usuario llena los datos, se habilita la opcidn aceptar, el usuario selecciona la
opcion aceptar entonces se validan los datos ingresados. Si los datos son
validos se despliega un mensaje de insercion correcta, caso contrario un
mensaje de error y se limpia el campo del nuevo dato, si selecciona la opcién
cancelar se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

3. Si el usuario selecciona una Cancha y elige la opcion modificar se habilitan
todos los campos en la lista, se habilita la opcién aceptar, el usuario cambia
los datos, el usuario selecciona la opcion aceptar entonces se validan los datos
modificados. Si los datos son validos se despliega un mensaje de modificacion
correcta, caso contrario un mensaje de error, si selecciona la opcion cancelar

se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.



213

4. Si el usuario selecciona una Cancha y elige la opcidn eliminar, se valida que
un Rol no esté siendo utilizada en el sistema, si esta libre se desplegara un
mensaje de confirmacion y se podra eliminar, caso contrario se cancela la

eliminacion.

Sub-Pantalla: Tipo de Pago

Descripciéon de Entradas y Salidas

Nombre de Entrada / Salida: Rol

Tipo de Forma Il Entrada Il Salida
Formato de Entrada / Salida [] Reporte [ Pantalla  [] Otro
Tipo de Reporte [ Interno ]
Externo

Contenido:

Adicionar: Nos da la opcidn de registrar un nuevo Tipo de Pago.

Modificar: Nos da la opcion de modificar los datos de un Tipo de Pago seleccionado.
Aceptar: Nos da la opcion de aceptar los datos de una adicién o una modificacion.
Cancelar: Nos da la opcion de cancelar la operacién de adicién o modificacion.
Eliminar: Nos da la opcion de eliminar un Tipo de Pago seleccionado.

Descripcion: Esta sub-pantalla nos da diferentes opciones para administrar el Tipo de
Pago que seran utilizadas en el sistema.
Comentario:

Tabla N° 109: Descripcién y Especificacion de Proceso Tipo de Pago

Especificacion de procesos:

1. Inicialmente se muestra un listado de Tipo de Pago existentes, la opcion de
adicionar es habilitada, al seleccionar un Tipo de Pago se habilitan las
opciones de modificar y eliminar.

2. Si el usuario elige la opcion adicionar se habilita un campo en la lista, el
usuario llena los datos, se habilita la opcion aceptar, el usuario selecciona la
opcién aceptar entonces se validan los datos ingresados. Si los datos son
validos se despliega un mensaje de insercion correcta, caso contrario un
mensaje de error y se limpia el campo del nuevo dato, si selecciona la opcién

cancelar se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.
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3. Si el usuario selecciona un Tipo de Pago y elige la opcion modificar se
habilitan todos los campos en la lista, se habilita la opcion aceptar, el usuario
cambia los datos, el usuario selecciona la opcion aceptar entonces se validan
los datos modificados. Si los datos son validos se despliega un mensaje de
modificacion correcta, caso contrario un mensaje de error, si selecciona la
opcion cancelar se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

4. Si el usuario selecciona un Tipo de Pago vy elige la opcion eliminar, se valida
que un Tipo de Pago no esté siendo utilizada en el sistema, si esta libre se
desplegara un mensaje de confirmacion y se podra eliminar, caso contrario se

cancela la eliminacién.

Sub-Pantalla: Costos Econdmicos

Descripcion de Entradas y Salidas

Nombre de Entrada / Salida: Rol

Tipo de Forma Il Entrada Hl Salida
Formato de Entrada / Salida [] Reporte [ Pantalla  [] Otro
Tipo de Reporte 1 Interno [
Externo

Contenido:

Adicionar: Nos da la opcién de registrar un nuevo Costos Econdmicos.

Modificar: Nos da la opcion de modificar los datos de un Costos Econdémicos
seleccionado.

Afiliaciones de Clubes Nuevos: Nos da la opcién de registrar un nuevo Costos
Econdmicos.

Afiliaciones de Equipos Nuevos: Nos da la opcion de modificar los datos de un
Costos Econdmicos seleccionado.

Pagos: Nos da la opcidn de registrar un nuevo pago ya sea total o cuotas.

Aceptar: Nos da la opcion de aceptar los datos de una adicion o una modificacion.
Cancelar: Nos da la opcion de cancelar la operacién de adicién o modificacion.
Eliminar: Nos da la opcion de eliminar un pago seleccionado.

Descripcidn: Esta sub-pantalla nos da diferentes opciones para administrar el Tipo de
Pago que seran utilizadas en el sistema.
Comentario:

Tabla N° 110: Descripcién y Especificacion de Proceso Costos Economicos
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Especificacion de procesos:

1. Inicialmente se muestra un listado de Costos Econdmicos existentes, la
opcion de adicionar es habilitada, al seleccionar un Costos Econdmicos se
habilitan las opciones de modificar y eliminar.

2. Si el usuario elige la opcidn adicionar se habilita un campo en la lista, el
usuario llena los datos, se habilita la opcidn aceptar, el usuario selecciona la
opcidn aceptar entonces se validan los datos ingresados. Si los datos son
validos se despliega un mensaje de insercion correcta, caso contrario un
mensaje de error y se limpia el campo del nuevo dato, si selecciona la opcién
cancelar se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

3. Si el usuario selecciona un Costos Econdmicos Yy elige la opcién modificar se
habilitan todos los campos en la lista, se habilita la opcidn aceptar, el usuario
cambia los datos, el usuario selecciona la opcion aceptar entonces se validan
los datos modificados. Si los datos son validos se despliega un mensaje de
modificacion correcta, caso contrario un mensaje de error, si selecciona la
opcidn cancelar se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

4. Si el usuario selecciona un Costos Econémicos y elige la opcion eliminar, se
valida que un Costos Econdmicos no esté siendo utilizada en el sistema, si
esta libre se desplegara un mensaje de confirmacién y se podra eliminar, caso
contrario se cancela la eliminacion.

Sub-Pantalla: Programacion

. Descripcion de Entradasy Salidas

Nombre de Entrada / Salida: Programacion

Tipo de Forma I Entrada Hl Salida
Formato de Entrada / Salida [ 1 Reporte [ Pantalla  [] Otro
Tipo de Reporte [ Interno ]
Externo

Contenido:

Adicionar: Nos da la opcidn de registrar un nueva Programacion.

Modificar: Nos da la opcion de modificar los datos de una programacion
seleccionada.

Eliminar: Nos da la opcion de eliminar una programacion seleccionada.
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Registrar Jugador: Nos da la opcion de registrar un jugador para el partido
seleccionado.

Registrar Partido Jugado: Nos da la opcion de registrar un partido jugado con todo
su detalle.

Registrar Partido W.O: Nos da la opcion de registrar un partido wo con todo su
detalle.

Buscar Nos da la opcion de buscar los datos de una programacion.

Descripcion: Esta sub-pantalla nos da diferentes opciones para administrar la
Programacion que serén utilizadas en el sistema.

Comentario:

Tabla N° 111: Descripcién y Especificacion de Proceso de Programacion

Especificacion de procesos:

1. Inicialmente se muestra un listado de Programacion existente, la opcion de
adicionar es habilitada, al seleccionar una Programacion se habilitan las
opciones de modificar y eliminar.

2. Si el usuario elige la opcion adicionar se habilita un campo en la lista, el
usuario llena los datos, se habilita la opcion aceptar, el usuario selecciona la
opcidn aceptar entonces se validan los datos ingresados. Si los datos son
validos se despliega un mensaje de insercion correcta, caso contrario un
mensaje de error y se limpia el campo del nuevo dato, si selecciona la opcién
cancelar se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

3. Si el usuario selecciona una Programacion y elige la opcion modificar se
habilitan todos los campos en la lista, se habilita la opcion aceptar, el usuario
cambia los datos, el usuario selecciona la opcion aceptar entonces se validan
los datos modificados. Si los datos son validos se despliega un mensaje de
modificacion correcta, caso contrario un mensaje de error, si selecciona la
opcion cancelar se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

4. Si el usuario selecciona una Programacion y elige la opcién eliminar, se valida
gue una Programacion no esté siendo utilizada en el sistema, si esta libre se
desplegara un mensaje de confirmacion y se podra eliminar, caso contrario se

cancela la eliminacion.
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Sub-Pantalla: Pantalla

Descripcion de Entradas y Salidas
Nombre de Entrada / Salida: Rol

Tipo de Forma Il Entrada H Salida
Formato de Entrada / Salida [] Reporte [ Pantalla 1 Otro
Tipo de Reporte [ Interno ]
Externo

Contenido:

Adicionar: Nos da la opcion de registrar nombre de una nueva Pantalla.

Modificar: Nos da la opcion de modificar los datos de una nueva Pantalla
seleccionada.

Aceptar: Nos da la opcion de aceptar los datos de una adicién o una modificacion.
Cancelar: Nos da la opcion de cancelar la operacién de adicion o modificacion.
Eliminar: Nos da la opcion de eliminar un pago seleccionado.

Descripcion: Esta sub-pantalla nos da diferentes opciones para administrar una
Pantalla que seran utilizadas en el sistema.

Comentario:

Tabla N° 112: Descripcién y Especificacion de Proceso Pantalla

Especificacion de procesos:

1. Inicialmente se muestra un listado de una nueva Pantalla existentes, la opcion
de adicionar es habilitada, al seleccionar una nueva Pantalla se habilitan las
opciones de modificar y eliminar.

2. Si el usuario elige la opcién adicionar se habilita un campo en la lista, el
usuario llena los datos, se habilita la opcion aceptar, el usuario selecciona la
opcién aceptar entonces se validan los datos ingresados. Si los datos son
validos se despliega un mensaje de insercion correcta, caso contrario un
mensaje de error y se limpia el campo del nuevo dato, si selecciona la opcién
cancelar se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

3. Si el usuario selecciona una nueva Pantalla y elige la opcién modificar se
habilitan todos los campos en la lista, se habilita la opcion aceptar, el usuario
cambia los datos, el usuario selecciona la opcion aceptar entonces se validan

los datos modificados. Si los datos son validos se despliega un mensaje de
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modificacion correcta, caso contrario un mensaje de error, si selecciona la
opcion cancelar se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

4. Si el usuario selecciona una nueva Pantalla y elige la opcién eliminar, se
valida que una Pantalla no esté siendo utilizada en el sistema, si esta libre se
desplegara un mensaje de confirmacion y se podra eliminar, caso contrario se

cancela la eliminacién.

Sub-Pantalla: Reportes

Descripcion de Entradas y Salidas

Nombre de Entrada / Salida: Rol

Tipo de Forma Il Entrada Hl Salida
Formato de Entrada / Salida [ 1 Reporte [ Pantalla  [] Otro
Tipo de Reporte [1 Interno ]
Externo

Contenido:

Campeonato: Nos da la opcion de visualizar los reportes de campeonato.
Equipos: Nos da la opcion de visualizar los reportes de Equipos.
Personal: Nos da la opcion de visualizar los reportes de Personal.
Aceptar: Nos da la opcion de aceptar los datos de una adicién o una modificacion.
Cancelar: Nos da la opcion de cancelar la operacién de adicién o modificacion.
Descripcion: Esta sub-pantalla nos da diferentes opciones para administrar un
Reporte que seran utilizadas en el sistema.
Comentario:

Tabla N° 113: Descripcidn y Especificacion de Proceso Reportes

Especificacion de procesos:

1. Inicialmente se muestra un listado de una nueva Pantalla existentes, la opcion
de adicionar es habilitada, al seleccionar una nueva Pantalla se habilitan las
opciones de modificar y eliminar.

2. Si el usuario elige la opcion adicionar se habilita un campo en la lista, el
usuario llena los datos, se habilita la opcion aceptar, el usuario selecciona la
opcidn aceptar entonces se validan los datos ingresados. Si los datos son

validos se despliega un mensaje de insercion correcta, caso contrario un
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mensaje de error y se limpia el campo del nuevo dato, si selecciona la opcién
cancelar se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

Si el usuario selecciona una nueva Pantalla y elige la opcion modificar se
habilitan todos los campos en la lista, se habilita la opcidn aceptar, el usuario
cambia los datos, el usuario selecciona la opcion aceptar entonces se validan
los datos modificados. Si los datos son validos se despliega un mensaje de
modificacion correcta, caso contrario un mensaje de error, si selecciona la
opcidn cancelar se retorna al estado inicial de la sub-pantalla.

Si el usuario selecciona una nueva Pantalla y elige la opcion eliminar, se
valida que una Pantalla no esté siendo utilizada en el sistema, si esta libre se
desplegara un mensaje de confirmacion y se podra eliminar, caso contrario se

cancela la eliminacion.
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11.1.10.4 Navegacion de Pantallas

Modelo Navegacional Ingresar al Sistema
Caso de Uso Ingresar al Sistema

@

Mensaje de Error

Validar

%<<evento>> mosrar_mensaje()
<<accions> aceptar)

%validar espacios()
Yvalidar_longitud_letrasf)
Yvalicar _letray()
Yvalidar_numeros()
Yualidar_fechaf)

Ingresar al Sistema

<<entrada>> usuaro: String
@«entrada» contrasefia : String

+O

Menu Frincipal

@<<accion>> aceptar])
Q<<accion>> salirf)
%<<eventoss> Moosrar()

Y<<evento>> mosrar)
Y<<accion>> personal(}
@<<accion>> Jugadores()

@<<accion>> cancha()

%<<accions> programacion()
$<<accions> arbitros{)
%<<accion>> campeonatol)

%<<accions> categonal)
%<<accions> particos])
Q<<accion>> equipos)

%<<accion>> cluk()
@<<accion>> cerar_seson()

Y<<accion>> ayugaf)

<<accion>> salirf)

Figura N° 161: Modelo Navegacional Ingresar al Sistema
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validar

Q<<eventos> validar_espaciog)
@<<evento>= validar_letras()
Q< <pvento>+ validar_numemd)

Menu Principal

mensaje_exito

Q<<ayaritos> mostran)
Q<<eventos» aceptar)

modifcar_Personal
Q«emrada» nombre_per R
<<entrada>> Ci
<<entrada>> ap_per
Q«emrada» am_per
<<entrada>= fecha_nac
<<entrada>> sexo_per

mensaje_snmor

Q<<pvento== mosirar)
@<<accion=> personal()
ﬁ«amon»Jugaan{)
@<<accion>=> arhitro()
@<<accion=» clubi)
@<<accion>> equipof)
®<<accion»> categorial)
@<<accion=> canchai)
@<<accions> campeonatof)
Q<<accions= rolf)
@<<accions> programacion()
@<<accion=>» cogd0s economicos(
@< <accion=> tipo_pagof)
@<<accion>» pantallaf)
<<accion=> repores()
Q<<accions> ayuda()
-<arcion>> Base_Damd)
@<<accion=> salir)

Q«entrada» edado_civil_per

R<<evento>> mostran)

S<pventn>> mostrar) $=<gvento=> aceptar)

Q- <pvenin>> aceprarn)
@<<evento=> limpiar()
Q<<evento=» cancelarf)

wer_huscar

Q«entrada» nombre_per

4 Q<<oventox> ver)
< <accions> buscar)
R<<accion=> salin)

Administrar _Feranal

ligar

@<<aventos> mostrar])

mensaje_enor

modifcar_Personal mensaje_exito

Q<<pvento== mostrar)
@<<avento>» aceptar])

<<entrada=> nombre_per
<<entrada=» ci
<<entrada=> ap_per
Q)«entrada» am_per
<<gntrada>> fecha_nac
<<entrada=> sexo_per
Q)«entrada» edado_civil_per

R<<evento>> mostran)
@<<evento>» aceptar))

R<<evento>> mostran])
Q< <eventos» aceptar)
Q<cevento>> [impiar)
R<<evento>> cancelar)

Figura N° 162: Modelo Navegacional Administrar Personal
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Modelo Navegacional Administrar Jugador
Caso de Uso Administrar Jugador

mensaje_exito

/ Q<<eventor= modran)
Y<<evento=> aceptar)

validar ey

®<<evento>> validar_espaciog)
Q<<evento=> validar_letrag)
@<<evento>> validar_numerns)
Adicionar_Jugador

@«entmda» normbre_per mensaje_gemar
<<entrada=> ci
Q)«Emrada» ap_per $<<pvento=> mograr])
—<entrada>> am_per Q<<evento=> aceptan)
r.<<entrada>> fecha_nac
Menu Principal <<gntrada=> £x0_per

%«entrada» edado_civil_per

Q=<evento=> mostrar()

&<=accion=> permnal(] $<<evento=> morar()
@<<accion=> jugadar() S<evento>> aceptar) ver_buscar
Q<<accion=> arbitro() Sacevenioz> limpiar) ~

&<<accions> club() Q=<eventos> cancelar() Q;,«entrada» nombre_per

Q<<accion>> equipo()
@<<caccion=> categoria() ®<<evento>> ver()
Q-<<accion>= cancha() - ‘-<<acciu.n>> buscan)
Q<<accion=> campeonata() @<<accion>> mlin)
Q<<accion=> rol()
@<<accion=> programacion ()
%<<accion>> cogtos economicog)
-<<accion== tipo_pago()
@<<accion=> pantalla()
Q-<<accion>> repores)
Q<<accion>> ayuda()
%<<accion=> Ba=_Datog)
$<<accion=> salin)

ligtar

Q<<evento=> mosrar()
Administrar _Jugador

Asignar_Jugador

w=<entrada>> nombre_per
w<<entrada=> posicion_jugador
Q‘\«entrada» cod_equipo

mensaje_gmor

Q=<evento>> aceptar)
Q=<evento>> cancelar()

Q=<evento>> mograr()

Q<<evento> aceptar) Adicionar_Jugadar

Q‘\«entrada» nombre_per
' <<ertradas> o
=<entrada=> ap_per
w=<entrada>> am_per
c<entrada=s fecha_nac
<<entrada=> sexo_per
Q;,«entrada» estado_civil_per

mensaje_exito

Modificar_datos equipo

Q<<evento>> mosgrar()

%<<evento=> mograr() Q<<eventn== aceptar() &,«entrada» nombre_per
@<<evento=> aceptar) %«Entrada» posistion_jugador
S<<evento>> limpiar() &<<Eﬂtrada>> cod_equipo

Q<<evento>> cancelar()
@<<evento>> aceptar()
Y<<pevento=> cancelar()

Figura N° 163: Modelo Navegacional Administrar Jugadores



Modelo Navegacional Administrar Arbitro
Caso de Uso Administrar Arbitro

223

/mensajeiexwtu

%<<evento=> mostrar()
Q<<evento=> aceptar)

validar A

<<evento=> validar_espacio)
Q<<evento=> validar_| etras()

Q<<evento=> validar_numeros()
modifcar_Arbitro

Q;,«entrada» nombre_per
" Sccentradaz= o
.<'<Emrada>> ap_per
:<<entrada>> am_per
,é<entrada>>fecha_nac
no<entrada=> sexo_per
Q;«éntrada» egtado_civil_per

M enu Prncipal

Q<<evento>> mostrar)
Q<<accion>> personal()
Q<<accion=> jugadorn)
%<<accion=> arhitro()
®<<accion=> cub()
Q<<accion=» equipo()
@ <<accion=> categoria()
Q-<<accion=> cancha()
%<<accion=> campeonato()
@<<accion=> rol() -
Q<<accion=» programaciaon() :
%< <accion=> costoseconomicos)
Q-<<accion>>tipo_pago()
@<<accion>> pantalla()

<<evento=> mostrar()
@<<evento>> aceptar()
Q<<evento=> limpiar)
Q<<evento>> cancelar()

mensaje _emor

Q<<evento>> mostrar()
Q<<evento=> aceptar)

ver_huscar

&«entrada» nombre_per

H<eventnz ver)
@<<accion=» huscar()
Q<<accion=> salirf)

@<<accion=> reportes()
Q<<accion=> ayudal)
@<<accion>> Base_Datos)

Ss<accion=> slir) Adminigrar _Arbitro

listar

<<evento=> mosrar()

mensaje_emor

Q<<evento=> mogran)

S<cevento=> aceptarn) modifcar_Athitro

&«Emrada» nombre_per
’ r.<<entrada==ci
<<entrada=> ap_per
w<entrada=> am_per
.%<entrada>> fecha_nac
n=<gntrada=> sexo_per
%«éntrada» egado_civil_per

Q<<evento>> mostrar()
Qeceventoss aceptar)
Q<<evento=> limpiar()
Q<<evento=> cancelar()

mensaje_exito

Q<<evento=> mostrar()
®<<evento>> aceptar)

Figura N° 164: Modelo Navegacional

Administrar Arbitro
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224

mensaje_exito

/ Y<<eventor> mograr()
validar

Q<<evento>> aceptar()

<<evento=> validar_espacios)
<<evento=> validar_letras()
-=<evento=> validar_numerog)

Adicionar_cluhb

<<gntrada>> nombre_club mensaje_error
<<entrada=> fecha_inicio

Q<<eventor> mastrar()

pc<eventor> mostran Y=<evento== aceptar)

)
R<<evento>> aceptar()
R<<evento=> limpiar()
<<evento>> cancelar()

Menu Principal

Q<<evento>> mostrar()
Q<<accion>> personal()
<<accion>> jugador()
%-<<accion=> arhitra()
-<=<accion=> club()
-<<accion=> equipo()
@<<accion>> categoria()
%<<accion>> cancha()
®a<accions> campeonato()

. li sar
Q<<accion=> ral() B .
Q<<accion=> programacion() Y<<evento>> mosrar()
Q<<accion=> costos economicos()
Q<<accion=> tipo_pago() A

<<accion=> pantalla()
<<accion=> repores()
e<accion=> ayuda()
<<accion=> Base_Datos)
%=<accion>> salir) Administrar _club

T

mensaje_emor mensaje_exito

-<=<evento=> mostrar()

modificar_club
<<evento>> aceptar()

Q<<evento>> mostrar()
<<entrada=> nombre_club Sceventa=> aceptar()
<<entrada=> fecha_inicio

@<<evento>> mostrar()

Q<cevento=>> aceptar)

Q<<evento=> limpiar()
a<pventoss salin)

Figura N° 165: Modelo Navegacional Administrar Club
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mensaje_exito

@<<evento== validar_esnacios)
Q<<eventos= validar_letras()
Q<<eventos== validar_numeros()

validar

Adicionar_equipo

@< <evento== mostrar()
Q@< <evento=> aceptarn)

<<entrada=> name

@?«emrada» nombre_equipo

@?«entrada» fecha_inicio

mensaje_error

Q<<evento=> mostrar()

Q< <eventn=s mograr)
Q<ceventnss aceptan)
Q<<evento=> limpiar)
fpoceventnss cancelar)

Menu Principal

Q<<evento=> mostrar()
Q<<accion=> persanal()
Q<caccions> jugadar)
<<accions= arbitro()
Q<accion=> club()
Q<<accion== equipo()
Q<<accions> categorial)
Qc<accion=» canchaf) .
®<<accion>> campeonato() N
Qaccion=> rol()
@<<accion>> programacion()
Q<<accion=»> codos eCconomicos()
Q<caccionss tipo_pago() =y
Q<<accion=> pantallal)
Qc<accion=> reportes)
Q<<accion=> ayuda()
@<<accion>=> Ba=w _Dalos)
Q<<accions= salir)

Adminigrar _equipo

mensaje_ermr

R<ceventos> mosrar()
R<<evento>> aceptan)

modificar_equipo

R<ceventos> aceptar)

ligar

Q=<evento=> mostrar()

Historial _Categoria

<<entrada=>> cod_equipo
<<entrada=> cod_cate

Rceventos= volver)

mensaje_exito

R<ceventos> mosdrar()

=<entrada=> nomhbre_club
<<entrada==> fecha_inicio

Q<<eventox> aceptar)

R<ceventos> mostrar()

@<<eventos= aceptar)

Q<<evento== limpiar()
R<zevento== salin)

Figura N° 166: Modelo Navegacional Administrar Equipo
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Modelo Navegacional Administrar Categoria

Caso de Uso Administrar Categoria

validar

mensaje_exito

ey Q<<oventor> mostrar()

<<oventor> aceptar()

@<<eventor= validar_sspacios()
@<<evento=> validar_letras()
@<<evento>> validar_numeros()

Menu Principal

adicionar_categoria

=<entrada=> nombre_cate
=<entrada=> edad_cate
Qp<<entrada>> descripcion_cate

<<eventor> mostrar()
@<<accion>> personal()

mensaje_error

<<eventor> mostrar(

)
Q<<evento=> aceptar()
Q=<evento>> limpiar()
@<<evento>> cancelar()

c<aventor> mostrar)
<<evento=> aceptar()

@<<accion=> jugador()
Q<<accion >> arbitro()
Q<<accion>> club()
@<<accion=> equipo()
=<accion=> categoria()
<<accion=> canchal)
@<<accion>> campeonato()
Q<accion== rol()

%< <accion>> programacion()
@<<accion>> costos economicos()
< <accion=> ayuda()
Q<<accion=> cerrar sesion()

Q<<accion>> salir()

Administrar Categoria

listar_buscar_categoria

<=<evento=> mostrar()
< <evento>> buscar()

N

mensaje_emor . .
modificar_categoria

==entrada>> nombre_cate

=<entrada>> edad_cate

%< <evento=> mostrar()
%<<entrada>> descripcion_cate

Q<<eventor> aceptar()

@<<eventor> mosrar()
®<<evento>> aceptar()
<evento>> limpiar()
< <evento=> cancelar()

mensaje_exito

@-<<evento>> mostrar()
Q<<eventor> aceptar()

Figura N° 167: Modelo Navegacional Administrar Categoria
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validar

W< <eventos» validar_espacios()
Q<<evento>> validar_|etras)
W< <eventos» validar_numers()

Menu Principal

mensaje_exito

@<<eventos> mostrar()
W<<eventos> aceptan)

adicionar_rol

Sp<<entrada>> nom bre_rol

Q<<eventas> maostrar)
@< <accion=> personal()
®<<accions> jugador() -,
Q<zaccions> amitrof)
Q<<accions> clubf)
@<<accions> equipaf)
@<<accions> categoriaf)
%<<accions» cancha()
%<<accions=> campeanato)
Q<<accionss rol()
Q-<<accions> pragramacion()
@-<<accions> costoseconamicas()
R<caccions» tipo_pagof()
Q<<accions»> pantalla()
Y<<accions> reportes)
<<accions> ayudal()
@<<accion>> Base_Datos()
Q< zaccion=> salir))

W< <eventos> maostrarf)
Q<<eventos> aceptary)
W<<eventos> limpiar)
@<<evento>> cancelarn)

mensaje_emor

Q<<eventos> mostran)
@< <eventox> aceptar()

PEnmIsos

Sp<=entrada>> nombre_pantalla

Administrar Rol

IR

%<<evento>> Mostrar()
“<<accions> seleccionarn)
Q< zaccion=> salir))

ligar

“<<evento>> mosrar()

-]

mensaje_emor

AN

modificar_rol

%<<evento>> mostrar()
@<<evento>> aceptar)

.%«entmda» nom bre_rol

@< <eventor> mostrar()
W<<eventos> aceptar()
Q<<eventos> limpiar)
@<<evento>> cancelar)

mensaje_exito

%<<evento>> mostrar()
@<<eventos>> aceptar()

Figura N° 168: Modelo Navegacional Administrar Rol
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Modelo Navegacional Administrar Campeonato
Caso de Uso Acceder Administrar Campeonato

validar

%<<evento>> validar_espacios))
@<<evento=> validar_letras)
Q<<evento>> validar_numeros(

Menu Principal

mensaje_exito

@<<evento>> mostrar)
@<<evento>> aceptar)

adicionar_campeonato

Q}<<entrada>> nombre_campeonato
<=<entrada>=> fecha_inicio
<<egntrada=>> fecha_fin
<<egntrada=> gedtion

mensaje_error

Q<<evento>> mosrar
@<<accion>> personal
@ <<accion=> jugador)
@<<accion=> arbitro(
Q<<accion>> club(
@<<accion>> equipo(
@<<accion>> categoria®)
p<<accion>> cancha(
@<<accion>> campeonato()
Q<<accion=> rol()
Q<<accion>> programacion(
$p<<accion>> costos economicos()
$<<accion>> ayuda()
@<<accion=> cernrar sedon{
Q@<<accion>> zalir)

@<<evento=> mostrar

@<<evento>> modrar
0 $<<evento>> aceptar(

@<<evento>> aceptar()
Q<<evento=> limpiar(
@<<evento>> cancelar(

Adminigstrar Campeonato
P ligar_buscar_campeonato

Q<<evento>> modrar)
@<<evento>> buscar()

() |

mensaje_error

@<<evento>> mostrar)
@<<evento>> aceptar)

\ U |

. mensaje_exito
modificar_campeonato

@,<<entrada>> nombre_campeonato

~=<entrada>=> fecha_inicio
<<egntrada=>> fecha_fin
<<gntrada=> gesdtion

@<<evento>> mostrar)
$<<evento>> aceptar(

@<<evento>> mograr)
@<<evento>> aceptar(
Q<<evento=> limpiar(
@<<evento>> cancelar(

Figura N° 169: Modelo Navegacional Administrar Campeonato
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mensaje_exita

&7

validar

Qzcvento== validar_espacios()
QY=<evanta=> validar_lstras()
Qzcvento== validar_numeros()
Adicionar_Cancha

W<=<eventa>> mastrarn)
Q==cvento== aceptar()

==entrada=> nombre_cancha

=<entrada==> ubicacion_canch

%jmemrada» descripcion_cancha

mensaje_snmor

a Q==svanto=> mastrar()

Y=<evento== mostrar()
Qo<evento=> acaptar)
Q==cvento== limpiar()
QY=<evanto=> cancslar)

Menu Principal

Q=<evanta=> mostrar()
Q<=accion=> persanal()
Q==accion=> jugador()
QY=<accion=> arbitra()
Qo=accion=> club()
Q<=accion=> equipo()
Q<=accion=> categoria()
Q==accion==> cancha()
QY=<accion=> campeonata()
QY=<accion== ral{)
Q<=accion=> programacion()
Q<=accion=> costas economicos()
Q=<accion=> tipo_pago()
QY=<accion== pantallal)
R<=accion== reportes()
Q<=accion=> ayudal()
R<<accion== Base_Datos()
Q==accion== salin)

Administrar _Cancha

mensaje_emar

Q<<evento== m astrar()
Q==evanto=> aceptar()

modificar_Cancha

Q=zevento== ace ptar()

listar

QY=<evanta=> mostrar()

mensaje_exita

Q<<eventar>m astrar()

=<entrada=> nambre_canch
%<<emtrada>> decripcion_canc

2 Y=<eventa==> aceptarn)

ha

==entrada=>> ubicacion_cancha

Q<<avento=> mostran)

Q==cvento== aceptar()

Q<evento== limpiar()
Q==cvento== salir)

Figura N° 170: Modelo Navegacional Administrar Cancha
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validar

W <<eventos> validar_espacios))
@<ceventox= validar_|etrag)

W <<eventoss validar_numeros()
adicionar_programacion

<<entrada=> fecha_prog
<<entrada=> hora_prog
S <<entrada=> lugar_prog

W< cevento=> mosdrar()
W<<eventos> aceptarn)
W<<eventoss limpiar)
W<<eventos> cancelar)

nenu Principal

@<<eventor> mosrar()
@<<accions= personal()
W<<accions> jugador)
%= <accion=> arbitro()
=<accion=> club()
= =accion=> equipo()
Q< <accion=» categoria() .
@< <azccion=> canchal) N
@<<action=> campeonato()
=<accion=> rol() .
Q< <accion=> programacion() A
%< =accion=> codos &CONOMICos)
®<<accion== tipo_pago()
®<<accion=> pantalla()
@<<accion=» reportes])
< <accion=> ayuda()
Q@< <accion=> base de datos()
Q==accion=> salir)

Administrar Programacion

/mensajeiexwto

W< <eventos> mostrar()
@<<eventor> aceptar)

rensaje_emor \

@<ceventox= mostrar()
W<<eventos> aceptarn)

modificar_programacion

<<entrada=> fecha_prog
<<entradax> hora_prog
&<<entrada>> lugar_prog

W<eventos> mostrar()
@<ceventor> aceptarn)
@<<eventors limpiarn)
W<eventos> cancelarn)

mensaje_exito

czeventoss mograr()
W<cevento=> aceptar()

mensaje_emor

@<<eventor> mostrar()
W<eventos> aceptar)

listar_buscar_programacion

Q<ceventox= mosdrar()
R<ceventos:= buscar)

registrar_Jugador

<=entrada== nombre_per
<<entrada== cod_equipo
@(:EHIrada>> poscion_jugador

Q<<evento== aceptar)
Q<<evento=»= cancelar)

Registrar_Partido_Jugado

Q<ceventor> aceptar()
@<ceventor> cancelar()

Registrar_Partido_\WQ

Q<<eventos> aceptar()
Q<<evento»= cancelar)

Figura N° 171: Modelo Navegacional Administrar Programacion
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Caso de Uso Administrar Costos Economicos
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Figura N° 172: Modelo Navegacional Administrar Costos Econdmicos
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Figura N° 173: Modelo Navegacional Tipo de Pago
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Caso de Uso Pantalla
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Figura N° 174: Modelo Navegacional Pantalla
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Caso de Uso Reportes
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Figura N° 175: Modelo Navegacional Reportes
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Modelo Navegacional Base de Datos
Caso de Uso Base de Datos
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Figura N° 176: Modelo Navegacional Base de Datos



Modelo Navegacional Cerrar Sesion

Caso de Uso Cerrar Sesion
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Figura N° 177: Modelo Navegacional Cerrar Sesion

Modelo Navegacional Salir
Caso de Uso Salir
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Figura N° 178: Modelo Navegacional Salir
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Modelo Navegacional Ayuda
Caso de Uso Ayuda
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Figura N° 179: Modelo Navegacional Ayuda
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1.1 Implementar el Sistema informatico, para el apoyo a la Gestion
Administrativa de Registros, Informes y Costos Economico para el Campeonato
Oficial de Futbol.

11.1.11 Especificacion de Métodos

Version 1.0
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Especificacion de Métodos

11.1.11.1 Introduccion
Las especificaciones de los Métodos es una descripcion de métodos utilizados en el

sistema.

11.1.11.1.1 Proposito

e Comprender los métodos de cada tabla de la base de datos del sistema.

11.1.11.1.2 Alcance
e Describir los métodos de cada tabla de la base de datos del sistema.

o Identificar y definir los métodos de cada clase de la base de datos del sistema.
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11.1.11.2 Especificacion de Métodos

Objeto personal
Método personal _listar
Detalle String sql="select * from persona where(estado="habilitado") " +
"order by nom_persona™;
Descripcion Por medio de este método, se puede listar los elementos de un
encargado que este habilitado.
Tabla N° 114: Especificacion de Método para listar a un personal
Objeto personal
Método personal_listar_codigo
Parametros int codigo_per
Detalle String sql="select * " +
"from persona " +
"where(estado="habilitado")and
(cod_persona="+codigo_persona+") " +
"order by nom_persona";
Descripcion Por medio de este método, se puede listar los datos personales de

un encargado que este habilitado.

Tabla N° 115: Especificacion de Método para listar datos personales de un

personal

Objeto personal

Método personal _buscar

Parametros String nombre_per

Detalle String sql="select * from persona where(estado="habilitado")and
(Upper(nombre_persona) like Upper("'+nom_per+"%") order by
nombre_persona™;

Descripcion Por medio de este método, se puede buscar los datos de un
personal que se encuentre habilitado

Tabla N° 116: Especificacion de Método para buscar un personal

Objeto | personal

Meétodo | personal _adicionar_fisico

Parame | String nombre

tros
Detalle | String sgl=insert into persona

(ci_per,nombre_per,ap_per,am_per,fecha_nac,sexo_per,estado_civil_per,e
stado_per,cod_dir)

values(_ci_per,_nombre_per,_ap_per, am_per, fecha nac,_sexo_per, est
ado_civil_per, estado_per, cod_dir);
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Descrip | Por medio de este método, se puede adicionar fisicamente un personal.

cién

Tabla N° 117: Especificacion de Método para adicionar fisico de personal

Objeto

personal

Método

personal _modificar

Parametros

String nombre,String codigo

Detalle

String sql="update persona set
Ci_per = _ci_per,
nombre_per = _nombre_per,
ap_per = _ap_per,
am_per = _am_pef,
fecha_nac = fecha_nac,
SEX0_per = _Sexo_pef,
estado_civil_per = _estado_civil_per,
estado_per = estado_per,
cod_dir = _cod_dir

where cod_per = cod_per”;

Descripcion

Por medio de este método, se puede modificar el nombre de un
personal especifico.

Tabla N° 118: Especificacion de Método para modificar un personal

Objeto personal

Método personal _verificar_habilitados
Parametros String nombre

Detalle String sql="begin

update persona set
estado_per=_estado_per
where cod_per=_cod_per;

if not found then
return 'Base de Datos no responde.Reralize la consulta con
SLQ.,
else
if (_estado_per=0) then return 'Persona habilitada
correctamente.",
else return 'Persona inhabilitada correctamente.’; end if;
end if;

end:;
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Descripcion

Por medio de este método, se puede verificar si el personal
especificado se encuentra habilitado.

Tabla N° 119: Especificacion de Método para verificar si el personal esta

habilitado

Objeto

personal

Método

personal _verificar_inhabilitados

Parametros

String nombre

Detalle

String sgl="begin
if ((select count(*) from persona where ci_per=_ci_per )=0) then
return 0; -- no existe tal persona
else
return ( select sum( cod_per ) from persona where
ci_per=_ci_per );
end if;
end,

Descripcion

Por medio de este método, se puede saber si el personal se
encuentra inhabilitado y el codigo que tiene.

Tabla N° 120: Especificacion de Método para verificar personal

inhabilitado

Objeto personal

Meétodo personal _eliminar_fisico

Parametros String codigo

Detalle String sql="delete from per_tel where cod_per=_cod_per;

delete from persona where cod_per=_cod_per”;

Descripcion Por medio de este método, se puede eliminar un personal

especifico fisicamente de la base de datos.

Tabla N° 121: Especificacion de Método para eliminacion fisica de personal

Objeto arbitro
Método arbitro_listar
Detalle String sql="select * from persona where(estado='habilitado") " +
"order by nom_persona™;
Descripcion Por medio de este método, se puede listar los datos de un arbitro
que este habilitado.

Tabla N° 122: Especificacion de Método para listar a un arbitro




243

Objeto arbitro
Método arbitro_listar_codigo
Parametros int codigo_per
Detalle String sql="select * " +
"from persona " +
"where(estado="habilitado")and
(cod_persona="+codigo_persona+") " +
"order by nom_persona";
Descripcion Por medio de este método, se puede listar los datos personales de

un arbitro que este habilitado.

Tabla N° 123: Especificacion de Método para listar datos personales de

un arbitro
Objeto arbitro
Método arbitro_buscar
Parametros String nombre_per
Detalle String sql="select * from persona where(estado="habilitado")and
(Upper(nombre_persona) like Upper("'+nom_per+"%") order by
nombre_persona;
Descripcion Por medio de este método, se puede buscar los datos de un arbitro
que se encuentre habilitado
Tabla N° 124: Especificacion de Método para buscar un arbitro
Objeto arbitro
Meétodo arbitro_adicionar_fisico
Parametros String nombre
Detalle String sql="insert into arbitro ( cod_prog, posicion_arbitro,
cod_per_rol)
values( _cod_prog, posicion_arbitro, cod per _rol )";
Descripcion Por medio de este método, se puede adicionar fisicamente un
arbitro.
Tabla N° 125: Especificacion de Método para adicionar fisico de arbitro
Objeto arbitro
Método arbitro_modificar
Parametros String nombre,String codigo
Detalle String sql="update arbitro set
cod_per_rol = _cod_per_rol
where cod_prog=_cod_prog and
posicion_arbitro=_posicion_arbitro";
Descripcion Por medio de este método, se puede modificar el nombre de un
arbitro especifico.
Tabla N° 126: Especificacion de Método para modificar un arbitro
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Objeto arbitro
Método arbitro_modificar_listamod
Parametros String codigo
Detalle String sql="select count(*) from arbitro where
cod_prog=_cod_prog and posicion_arbitro=_posicion_arbitro )=0)
then
Descripcion Por medio de este método, se puede mostrar los datos a modificar
de un arbitro.
Tabla N° 127: Especificacion de Método para mostrar datos de un arbitro a
modificar
Objeto arbitro
Meétodo arbitro_eliminar_fisico
Parametros String codigo
Detalle String sql=" delete from arbitro where cod_prog=_cod_prog and
posicion_arbitro=_posicion_arbitro;
Descripcion Por medio de este método, se puede eliminar un arbitro especifico
fisicamente de la base de datos.
Tabla N° 128: Especificacion de Método para eliminacion fisica de arbitro
Objeto jugador
Meétodo jugador_listar
Detalle String sql="select * from persona where(estado="habilitado’) " +
"order by nom_persona™;
Descripcion Por medio de este método, se puede listar los datos de un jugador
que este habilitado.
Tabla N° 129: Especificacion de Método para listar a un jugador
Objeto jugador
Método jugador_listar_codigo
Parametros int codigo_per
Detalle String sql="select * " +
"from persona " +
"where(estado="habilitado")and
(cod_persona="+codigo_persona+") " +
"order by nom_persona";
Descripcion Por medio de este método, se puede listar los datos personales de

un jugador que este habilitado.

Tabla N° 130: Especificacion de Método para listar datos personales de un

jugador
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Objeto jugador

Método jugador_buscar

Parametros String nombre_per

Detalle String sql="select * from persona where(estado="habilitado")and
(Upper(nombre_persona) like Upper("'+nom_per+"%") order by
nombre_persona;

Descripcion Por medio de este método, se puede buscar los datos de un

jugador que se encuentre habilitado

Tabla N° 131: Especificacion de Método para buscar un jugador

Objeto jugador
Método jugador _adicionar_fisico
Parametros String nombre
Detalle String sgl=" insert into jugador (posicion_jugador,
estado_jugador, fecha_ingreso_jugador, fecha_salida_jugador,
cod_per_rol, cod_equipo,nro_camiceta)
values(_posicion_jugador, _estado_jugador,
_fecha_ingreso_jugador, _fecha_salida_jugador, _cod_per_rol,
_cod_equipo,_nro_camiceta);
if not found then";
Descripcion Por medio de este método, se puede adicionar fisicamente un

jugador.

Tabla N° 132: Especificacion de Método para adicionar fisico de jugador

Objeto jugador

Método jugador _maodificar

Parametros String nombre,String codigo

Detalle String sq1=" update jugador set
posicion_jugador = _posicion_jugador,
estado_jugador = estado_jugador,

fecha_ingreso_jugador = fecha_ingreso_jugador,
fecha_salida_jugador = fecha_salida_jugador,
nro_camiceta = _nro_camiceta
where cod_jugador=_cod_jugador;";
Descripcion Por medio de este método, se puede modificar el nombre de un

jugador especifico.

Tabla N° 133: Especificacion de Método para modificar un jugador

Objeto jugador
Metodo jugador_modificar_listamod
Parametros String codigo
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Detalle String sql=" select count(*) from jugador
where cod_per_rol = _cod_per_rol --mismo jugador
--and cod_equipo = _cod_equipo --mismo equipo
and fecha_ingreso_jugador !=_fecha_ingreso_jugador --
distinta fecha
and cod_jugador '= _cod_jugador";
Descripcion Por medio de este método, se puede mostrar los datos a modificar

de un jugador.

Tabla N° 134: Especificacion de Método para mostrar datos de un
jugador a modificar

Objeto jugador
Método jugador _verificar_habilitados
Parametros String nombre
Detalle String sql=" insert into jugador_programacion ( cod_prog,
cod_jugador, estado )
values( _cod prog, cod jugador, estado);
Descripcion Por medio de este método, se puede verificar si el jugador

especificado se encuentra habilitado.

Tabla N° 135: Especificacién de Método para verificar si el jugador esta

habilitado
Objeto jugador
Meétodo jugador _verificar_inhabilitados
Pardmetros String nombre
Detalle String sgl=" delete from jugador_programacion where
cod_prog=_cod_prog and cod_jugador=_cod_jugador;
Descripcion Por medio de este método, se puede saber si el jugador se

encuentra inhabilitado y el codigo que tiene.

Tabla N° 136: Especificacion de Método para verificar jugador inhabilitado

Objeto jugador

Metodo jugador _eliminar_fisico

Parametros String codigo

Detalle String sgl=" delete from jugador where

cod_jugador=_cod_jugador";
try {
bd.ejecutar(sql);
return true;

¥
catch (Exception el) {
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el.printStackTrace();
return false;
}
¥

Descripcion

Por medio de este metodo, se puede eliminar un jugador especifico
fisicamente de la base de datos.

Tabla N° 137: Especificacion de Método para eliminacion fisica de

jugador
Objeto club
Método club_listar
Detalle String sql="select * from club where(estado="habilitado’) " +
"order by nombre_club™;
Descripcion Por medio de este método, se puede listar los datos de un club que

este habilitado.

Tabla N° 138: Especificacion de Método para listar a un club

Objeto club
Método club_listar_codigo
Parametros int cod_club
Detalle String sql="select * " +
"from club " +
"where(estado="habilitado")and (cod_club="+cod_club+") "
+
"order by nombre_club";
Descripcion Por medio de este método, se puede listar los datos de un club

que este habilitado.

Tabla N° 139: Especificacion de Método para listar datos de un club

Objeto club

Método club _adicionar_fisico

Parametros String nombre_club

Detalle String sql=" insert into club (nombre_club,fecha_inicio)
values(_nombre_club, fecha_inicio)";

Descripcion Por medio de este metodo, se puede adicionar fisicamente un club.

Tabla N° 140: Especificacion de Método para adicionar fisico de club
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Objeto club
Método club _modificar
Parametros String nombre,String codigo
Detalle String sq1=" update club set
nombre_club=_nombre_club, fecha_inicio=_fecha_inicio
where cod_club=_cod_club";
Descripcion Por medio de este método, se puede modificar el nombre de un

club especifico.

Tabla N° 141: Especificacion de Método para modificar un club

Objeto club
Método club _eliminar_fisico
Parametros String codigo
Detalle String sql=" delete from club where cod_club=_cod_club;™)";
try {
bd.ejecutar(sql);
return true;
}
catch (Exception el) {
el.printStackTrace();
return false;
¥
}
Descripcion Por medio de este método, se puede eliminar un club especifico

fisicamente de la base de datos.

Tabla N° 142: Especificacion de Método para eliminacion fisica de club

Objeto equipo

Meétodo equipo _listar

Detalle String sql="select * from equipo where(estado="habilitado") " +
"order by nombre_ equipo ";

Descripcion Por medio de este método, se puede listar los datos de un equipo

que este habilitado.

Tabla N° 143: Especificacion de Método para listar a un equipo

Objeto equipo

Método equipo _listar_codigo
Parametros int cod_ equipo

Detalle String sql="select * " +
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"from equipo " +

"where(estado="habilitado")and (cod_equipo="+cod_equipo
+) "+

"order by nombre_equipo ";

Descripcion

Por medio de este método, se puede listar los datos de un equipo
que este habilitado.

Tabla N° 144: Especificacion de Método para listar datos de un equipo

Objeto equipo

Metodo equipo _adicionar_fisico

Parametros String nombre_ equipo

Detalle String sql=" insert into equipo
(nombre_equipo,fecha_inicio,color_equipo,cod_club)
values(_nombre_equipo, fecha inicio,_color_equipo,_cod_club)";

Descripcion Por medio de este método, se puede adicionar fisicamente un

equipo.

Tabla N° 145: Especificacion de Método para adicionar fisico de equipo

Objeto equipo
Meétodo equipo _modificar
Parametros String nombre,String codigo
Detalle String sql=" update equipo set
nombre_equipo=_nombre_equipo,
fecha_inicio=_fecha_inicio,
color_equipo = _color_equipo,
cod_club = cod club
where cod_equipo=_cod_equipo)";
Descripcion Por medio de este método, se puede modificar el nombre de un

equipo especifico.

Tabla N° 146: Especificacion de Método para modificar un equipo

Objeto equipo

Metodo equipo _eliminar_fisico

Parametros String codigo

Detalle String sgl=" delete from equipo where

cod_equipo=_cod_equipo™)";
try {
bd.ejecutar(sql);
return true;

¥
catch (Exception el) {
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el.printStackTrace();
return false;

}
¥
Descripcion Por medio de este método, se puede eliminar un equipo especifico
fisicamente de la base de datos.
Tabla N° 147: Especificacion de Método para eliminacion fisica de equipo
Objeto campeonato
Método campeonato_listar
Detalle String sql="select * from campeonato where(estado="habilitado’) "
+
"order by nombre_ campeonato ";
Descripcion Por medio de este método, se puede listar los datos de un
campeonato que este habilitado.
Tabla N° 148: Especificacion de Método para listar a un campeonato
Objeto campeonato
Método campeonato _listar_codigo
Parametros int cod_ campeonato
Detalle String sgl="select * " +
"“from campeonato " +
"where(estado="habilitado")and
(cod_campeonato="+cod_campeonato  +") " +
"order by nombre_ campeonato ";
Descripcion Por medio de este método, se puede listar los datos de un
campeonato que este habilitado.
Tabla N° 149: Especificacion de Método para listar datos de un
campeonato
Objeto campeonato
Método campeonato _adicionar_fisico
Parametros String nombre_ campeonato
Detalle String sgl=" insert into campeonato
(nombre_campe,fecha_inicio,fecha_fin)
values(_nombre_campe, fecha inicio, fecha fin)";
Descripcion Por medio de este método, se puede adicionar fisicamente un
campeonato.

Tabla N° 150: Especificacion de Método para adicionar fisico de
campeonato
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Objeto campeonato
Método campeonato _modificar
Parametros String nombre,String codigo
Detalle String sq1=" update campeonato set
nombre_campe=_nombre_campe,
fecha_inicio=_fecha_inicio, fecha_fin=_fecha_fin
where cod_campeonato=_cod_campeonato”;
Descripcion Por medio de este método, se puede modificar el nombre de un

campeonato especifico.

Tabla N° 151: Especificacion de Método para modificar un campeonato

Objeto campeonato
Meétodo campeonato _eliminar_fisico
Parametros String codigo
Detalle String sql=" delete from campeonato where
cod_campeonato=_cod_campeonato)";
try {
bd.ejecutar(sql);
return true;
¥
catch (Exception el) {
el.printStackTrace();
return false;
}
¥
Descripcion Por medio de este método, se puede eliminar un campeonato
especifico fisicamente de la base de datos.
Tabla N° 152: Especificacion de Método para eliminacion fisica de
campeonato
Objeto campeonato
Método campeonato_listar
Detalle String sql="select * from campeonato where(estado="habilitado") "
+
"order by nombre_ campeonato ";
Descripcion Por medio de este método, se puede listar los datos de un
campeonato que este habilitado.
Tabla N° 153: Especificacion de Método para listar a un campeonato
Objeto campeonato
Metodo campeonato _listar_codigo
Parametros int cod_ campeonato
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Detalle

String sgl="select * " +
"“from campeonato " +
"where(estado="habilitado")and
(cod_campeonato="+cod_campeonato
"order by nombre_ campeonato ";

+) "+

Descripcion

Por medio de este método, se puede listar los datos de un
campeonato que este habilitado.

Tabla N° 154: Especificacion de Método para listar datos de un

campeonato
Objeto campeonato
Método campeonato _adicionar_fisico

Parametros String nombre_ campeonato
Detalle String sql=" insert into campeonato
(nombre_campe,fecha_inicio,fecha_fin)
values(_nombre campe, fecha inicio, fecha fin)";
Descripcion Por medio de este método, se puede adicionar fisicamente un

campeonato.

Tabla N° 155: Especificacion de Método para adicionar fisico de

campeonato
Objeto campeonato
Método campeonato _modificar

Parametros String nombre,String codigo
Detalle String sq1=" update campeonato set
nombre_campe=_nombre_campe,
fecha_inicio=_fecha inicio, fecha_fin=_fecha_fin
where cod_campeonato=_cod_campeonato”;
Descripcion Por medio de este método, se puede modificar el nombre de un

campeonato especifico.

Tabla N° 156: Especificacion de Método para modificar un campeonato

Objeto campeonato

Método campeonato _eliminar_fisico

Parametros String codigo

Detalle String sgl=" delete from campeonato where

cod_campeonato=_cod_campeonato)";
try {
bd.ejecutar(sql);
return true;

}
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catch (Exception el) {
el.printStackTrace();
return false;

¥
¥

Descripcion

Por medio de este método, se puede eliminar un campeonato
especifico fisicamente de la base de datos.

Tabla N° 157: Especificacion de Método para eliminacion fisica de

campeonato
Objeto cancha
Método cancha _listar
Detalle String sql="select * from rol where(estado="habilitado") " +
"order by nombre cancha™;
Descripcion Por medio de este método, se puede listar los datos de rol que

esten habilitado.

Tabla N° 158: Especificacion de Método para listar a una cancha

Objeto cancha
Método cancha _listar_codigo
Parametros int cod_ cancha
Detalle String sql="select * " +
"from cancha " +
"where(estado="habilitado")and (cod_ cancha ="+cod_ cancha
+"M) "+
"order by nombre cancha ";
Descripcion Por medio de este método, se puede listar los datos de una cancha

que este habilitado.

Tabla N° 159: Especificacion de Método para listar datos de una cancha

Objeto cancha
Método cancha _adicionar_fisico
Parametros String nombre_ cancha
Detalle String sgl=" insert into cancha
(nombre_cancha,descrip_cancha,ubicacion_cancha)
values(_nombre_cancha, descrip_cancha, ubicacion_cancha);)";
Descripcion Por medio de este método, se puede adicionar fisicamente una

cancha.

Tabla N° 160: Especificacion de Método para adicionar fisico de cancha
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Objeto cancha

Método cancha _modificar

Parametros String nombre,String codigo

Detalle String sq1=" update cancha set

nombre_cancha=_nombre_cancha,
descrip_cancha=_descrip_cancha,
ubicacion_cancha=_ubicacion_cancha
where cod_cancha=_cod_cancha”;
Descripcion Por medio de este método, se puede modificar el nombre de una

cancha especifica.

Tabla N° 161: Especificacion de Método para modificar una cancha

Objeto cancha
Método cancha _eliminar_fisico
Parametros String codigo
Detalle String sgl=" delete from cancha where cod cancha= cod cancha”;
try {
bd.ejecutar(sql);
return true;
¥
catch (Exception el) {
el.printStackTrace();
return false;
}
}
Descripcion Por medio de este método, se puede eliminar una cancha especifica

fisicamente de la base de datos.

Tabla N° 162: Especificacion de Método para eliminacién fisica de cancha

Objeto programacion

Método programacion _listar

Detalle String sql="select * from rol where(estado="habilitado’) " +
"order by nombre_rol *;

Descripcion Por medio de este metodo, se puede listar los datos de una

programacion que esten habilitado.

Tabla N° 163: Especificacion de Método para listar a una programacion
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Objeto programacion
Método programacion _listar_codigo
Parametros int cod_ programacion
Detalle String sql="select * " +

"from programacion " +

"where(estado="habilitado")and (cod_ programacion ="+cod_
rol  +")"+

"order by nombre _ programacion ";

Descripcion Por medio de este método, se puede listar los datos de una

programacion que este habilitado.

Tabla N° 164: Especificacion de Método para listar datos de una
programacion

Objeto programacion

Método programacion _buscar

Parametros String nombre_ programacion

Detalle String sql="select * from rol where(estado="habilitado’)and
(Upper(nombre_ programacion) like Upper(**+nombre_
programacion +"%")) order by nombre_ programacion ";

Descripcion Por medio de este método, se puede buscar los datos de una

programacion que se encuentre habilitado

Tabla N° 165: Especificacion de Método para buscar una programacion

Objeto programacion

Método programacion _adicionar_fisico

Parametros String nombre_ programacion

Detalle String sgl=" insert into programacion (fecha_prog, hora_prog,
cod_cancha, cod_equipo_1, cod_equipo_2, cod_campeonato,
ganador, obserl, obser2, mesa_control)

values(_fecha_prog, hora_prog, cod_cancha,

_cod_equipo_1, cod_equipo_2, cod_campeonato, -1, ", ", ");

Descripcion Por medio de este método, se puede adicionar fisicamente una

programacion.

Tabla N° 166: Especificacion de Método para adicionar fisico de una
programacion

Objeto programacion

Metodo programacion _modificar
Parametros String nombre,String codigo

Detalle String sql=" update programacion set

fecha_prog = fecha prog,
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hora_prog = _hora_prog,
cod_cancha =_cod_cancha
where cod_prog= _cod prog";

Descripcion

Por medio de este método, se puede modificar el nombre de una
programacion especifica.

Tabla N° 167: Especificacion de Método para modificar una
programacion

Objeto programacion
Método programacion _eliminar_fisico
Parametros String codigo
Detalle String sql=" delete from arbitro  where cod_prog=_cod_prog;
delete from programacion where cod_prog=_cod_prog;
try {
bd.ejecutar(sql);
return true;
}
catch (Exception el) {
el.printStackTrace();
return false;
¥
}
Descripcion Por medio de este método, se puede eliminar una programacion

especifica fisicamente de la base de datos.

Tabla N° 168: Especificacion de Método para eliminacion fisica de
programacion

Objeto Afiliacion de clubes

Método Afiliacion de club fisico de costos_economicos
Parametros String nombre_ pago

Detalle String sgl=" insert into club (nombre_club,fecha_inicio)

values(_nombre_club,_fecha_inicio);

insert into equipo
(nombre_equipo,fecha_inicio,color_equipo,cod_club)

values(_nombre_equipo,_fecha_inicio2, color_equipo,
(select max(cod_club) from club ) );

insert into equipo_categoria (cod_equipo, cod_cate,
fecha_ing, estado)
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values( (select max(cod_equipo) from equipo ), _cod_cate,
_fecha_inicio2, 0);

insert into pago(fecha, descripcion, precio, clase_pago,
cod_per_rol, cod_monto)

values(_fecha, _descripcion, _precio, 0, _cod_per_rol,
_cod_monto);

insert into pago_club (cod_pago,cod_club)
values( (select max(cod_pago) from pago ), (select
max(cod_club) from club ) );";

Descripcion

Por medio de este método, se puede adicionar fisicamente un pago.

Tabla N° 169: Especificacion de Método para afiliacion de club fisico de
costos_economicos

Objeto Afiliacion de equipos
Método Afiliacion de equipos fisico de costos_economicos
Parametros String cod_ costos_economicos
Detalle String sq1="insert into equipo
(nombre_equipo,fecha_inicio,color_equipo,cod_club)
values(_nombre_equipo,_fecha_inicio,_color_equipo,_cod_club);
insert into equipo_categoria (cod_equipo, cod_cate, fecha_ing,
estado)
values( (select max(cod_equipo) from equipo ), _cod_cate,
_fecha_inicio, 0);
insert into pago(fecha, descripcion, precio, clase_pago,
cod_per_rol, cod_monto)
values(_fecha, _descripcion, _precio, 1, cod_per_rol,
_cod_monto);
insert into pago_equipo (cod_pago,cod_equipo)
values( (select max(cod_pago) from pago ) , (select
max(cod_equipo) from equipo ) )";
Descripcion Por medio de este método, se puede adicionar la afiliacion de

equipos que fue adicionada lIdgicamente.

Tabla N° 170: Especificacion de Método para afiliacion de equipos fisico
de costos_economicos
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Objeto

Costos_econom icos

Método

costos_economicos _modificar

Parametros

String nombre,String codigo

Detalle

String sq1=" update pago set
fecha _fecha,
descripcion = _descripcion,
precio = _precio,
cod_per_rol = _cod_per_rol
where cod_pago= cod pago;";

Descripcion

Por medio de este método, se puede modificar el nombre de
costos_economicos especifica.

Tabla N°

171: Especificacion de Método para modificar un pago de club

Objeto

Modificar de pago de club y equipo

Método

Eliminacion fisica de pago de club, pago_equipo

Parametros

String codigo

Detalle

String sgl=" delete from pago_club where cod_pago=_cod_pago;
delete from pago_equipo where cod_pago=_cod_pago;
delete from pago where cod_pago=_cod_pago;)";
try {
bd.ejecutar(sql);
return true;

¥

catch (Exception el) {
el.printStackTrace();
return false;

¥
¥

Descripcion

Por medio de este método, se puede eliminar una rol especifica

fisicamente de la base de datos.

Tabla N°

172: Especificacion de Método para eliminacién fisica de pago

de club, pago_equipo

Objeto Tipo_Pago
Metodo Tipo_Pago _listar
Detalle String sql="select * from tipo_pago where(estado="habilitado") " +
"order by nombre tipo_pago ";
Descripcion Por medio de este método, se puede listar los datos de tipo_pago
que esten habilitado.
Tabla N° 173: Especificacion de Método para listar a tipo_pago
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Objeto tipo_pago
Método tipo_pago _listar_codigo
Parametros int cod_ tipo_pago
Detalle String sql="select * " +

"from tipo_pago " +

"where(estado="habilitado")and (cod_ tipo_pago ="+cod_
tipo_pago +M) "+

"order by nombre tipo_pago ";

Descripcion Por medio de este método, se puede listar los datos de tipo_pago

que este habilitado.

Tabla N° 174: Especificacion de Método para listar datos de tipo_pago

Objeto tipo_pago
Meétodo tipo_pago _adicionar_fisico
Parametros String nombre_ tipo_pago
Detalle String sql=" insert into tipo_pago (nombre_tipo_pago)
values(_nombre_tipo_pago);
insert into monto_tipo_pago (cod_tipo_pago,fecha,precio)
values((select max(cod_tipo_pago) from tipo_pago where
upper(nombre_tipo_pago)=upper(_nombre_tipo_pago)
),_fecha, precio)";
Descripcion Por medio de este método, se puede adicionar fisicamente

tipo_pago.

Tabla N°175: Especificacion de Método para adicionar fisico de

tipo_pago

Objeto

tipo_pago

Método

tipo_pago _modificar

Parametros String nombre,String codigo
Detalle String sql1=" update tipo_pago set
nombre_tipo_pago=_nombre_tipo_pago
where cod_tipo_pago=_cod_tipo_pago’)";
Descripcion Por medio de este método, se puede modificar el nombre de una

tipo_pago especifica.

Tabla N° 176: Especificacion de Método para modificar una tipo_pago
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Objeto

tipo_pago

Método

tipo_pago _eliminar_fisico

Parametros

String codigo

Detalle

String sql=" delete from tipo_pago where
cod_tipo_pago=_cod_tipo_pago)";
try {
bd.ejecutar(sql);
return true;
}
catch (Exception el) {
el.printStackTrace();
return false;

¥
¥

Descripcion

Por medio de este método, se puede eliminar una tipo_pago
especifica fisicamente de la base de datos.

Tabla N° 177: Especificacion de Método para eliminacion fisica de

tipo_pago
Objeto rol
Método rol _listar
Detalle String sql="select * from rol where(estado="habilitado") " +
"order by nombre_rol ";
Descripcion Por medio de este método, se puede listar los datos de rol que
esten habilitado.

Tabla N° 178: Especificacion de Método para listar a un rol

Objeto rol
Método rol _listar_codigo
Parametros int cod_ rol
Detalle String sql="select * " +
"from rol " +
"where(estado="habilitado")and (cod_ rol ="+cod_rol +")"+
"order by nombre_rol ";
Descripcion Por medio de este método, se puede listar los datos de un rol que
este habilitado.

Tabla N° 179: Especificacion de Método para listar datos de un rol
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Objeto rol
Método rol _adicionar_fisico
Parametros String nombre_ rol
Detalle String sgl="" insert into rol (nombre_rol)
values(_nombre_rol)™;
Descripcion Por medio de este método, se puede adicionar fisicamente un rol.
Tabla N° 180: Especificacion de Método para adicionar fisico de rol
Objeto rol
Método rol _modificar
Parametros String nombre,String codigo
Detalle String sq1=" update rol set
nombre_rol=_nombre_rol
where cod_rol=_cod_rol)";
Descripcion Por medio de este método, se puede modificar el nombre de una
rol especifica.
Tabla N° 181: Especificacion de Método para modificar una rol
Objeto rol
Método rol _eliminar_fisico
Parametros String codigo
Detalle String sql=" delete from rol where cod_rol=_cod_rol")";
try {
bd.ejecutar(sql);
return true;
}
catch (Exception el) {
el.printStackTrace();
return false;
¥
}
Descripcion Por medio de este método, se puede eliminar una rol especifica
fisicamente de la base de datos.
Tabla N° 182: Especificacion de Método para eliminacion fisica de rol
Objeto pantalla
Metodo pantalla _listar
Detalle String sql="select * from pantalla where(estado="habilitado") " +

"order by nombre_pantalla *;

Descripcion

Por medio de este método, se puede listar los datos de pantalla
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| que esten habilitado.

Tabla N° 183: Especificacion de Método para listar a una pantalla

Objeto pantalla
Método pantalla _listar_codigo
Parametros int cod_ pantalla
Detalle String sql="select * " +

"from pantalla " +

"where(estado="habilitado")and (cod_ pantalla ="+cod_
pantalla  +") "+

"order by nombre_ pantalla ",

Descripcion Por medio de este método, se puede listar los datos de una

pantalla que este habilitado.

Tabla N° 184: Especificacion de Método para listar datos de una pantalla

Objeto pantalla

Método pantalla _adicionar_fisico

Parametros String nombre_ pantalla

Detalle String sql=" insert into pantalla (nombre_pan,descrip)
values(_nombre_pan, descrip) ";

Descripcion Por medio de este método, se puede adicionar fisicamente una

pantalla.

Tabla N° 185: Especificacion de Método para adicionar fisico de pantalla

Objeto pantalla
Meétodo pantalla _modificar
Parametros String nombre,String codigo
Detalle String sq1=" update pantalla set
nombre_pan=_nombre_pan, descrip=_descrip
where cod _pan=_cod_pan;)";
Descripcion Por medio de este método, se puede modificar el nombre de una

pantalla especifica.

Tabla N° 186: Especificacion de Método para modificar una pantalla

Objeto pantalla

Método pantalla _eliminar_fisico

Parametros String codigo

Detalle String sql=" delete from pantalla where cod_pan=_cod_pan;)";

try {
bd.ejecutar(sql);




263

return true;

}
catch (Exception el) {

el.printStackTrace();
return false;

¥
¥

Descripcion

Por medio de este método, se puede eliminar una pantalla
especifica fisicamente de la base de datos.

Tabla N° 187: Especificacion de Método para eliminacion fisica de

pantalla
Objeto categoria
Método categoria_listar
Detalle String sgl="select * from categoria where(estado="habilitado")
order by nom_cate asc™;
bd.conectar();
return bd.ejecutar(sqgl);
Descripcion Este método lista los datos de todas las categorias que se

encuentran en la base de datos.

Tabla N° 189: Especificacion de Método para listar categoria

Objeto categoria

Método categoria_adicionar_fisico

Parametros String nombre

Detalle String sgl=" insert into categoria
(nombre_cate,edad_cate,descrip_cate)

values(_nombre_cate,_edad_cate, descrip_cate);
bd.conectar();
bd.ejecutar(sql);
Descripcion Este método permite la insercion fisica de una nueva categoria a la

base de datos.

Tabla N° 190: Especificacion de Método para adicion fisica de categoria

Objeto categoria

Metodo categoria_maodificar

Parametros String nombre,String codigo

Detalle String sql=" update categoria set
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nombre_cate=_nombre_cate, edad_cate=_edad_cate,
descrip_cate=_descrip_cate
where cod_cate=_cod_cate;
try{ bd.conectar();
bd.ejecutar(sql);
return true;

}

catch (Exception ex)

{
ex.printStackTrace();

return false;

ks

Descripcion

Este método permite la modificacion de datos de una categoria
especifica.

Tabla N°

191: Especificacion de Método para modificar categoria

Objeto

categoria

Método

categoria_eliminar_fisico

Parametros

String codigo

Detalle

boolean valorl=false;
bd.conectar();
String sgl=" delete from categoria where cod_cate=_cod_cate;
try {
bd.ejecutar(sql);
return true;
}
catch (Exception el) {
el.printStackTrace();
return false;

¥

Descripcion

Este método eliminar fisicamente una categoria especifica de la
base de datos.

Tabla N° 192: Especificacion de Método para eliminacion fisica de

categoria
Objeto calle
Método calle_listar
Detalle String sgl="select c.cod_calle, c.nom_calle, z.nom_zona from calle c,
zona z where(c.estado="habilitado")and(c.cod_zona=z.cod_zona) order
by c.nom_calle asc™;
Descripcion Este método lista las calles que se encuentran en la base de datos.

Tabla N° 193: Especificacion de Método para listar calles
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Objeto calle

Método calle_adicionar_fisico

Parametros String nombre, String cod

Detalle String sgl="" insert into calle (hombre_calle)
values(_nombre_calle))";

Descripcion Por medio de este método, se puede adicionar una nueva calle a la base

de datos.

Tabla N° 194: Especificacion de Método para adicion fisica de calles

Objeto calle

Meétodo calle_eliminar_fisico

Parametros String codigo

Detalle String sql=" delete from calle where cod_calle=_cod_calle™)";
Descripcion Por medio de este método, se puede eliminar fisicamente una calle de la

base de datos.

Tabla N°195: Especificacion de Método para eliminacion fisica de calles.

Objeto zona
Método zona_listar
Detalle String sql="select * from zona where(estado="habilitado’) order
by nom_zona asc™;
bd.conectar();
return bd.ejecutar(sql);
Descripcion Este método lista los datos de todas las zonas que se encuentran en

la base de datos.

Tabla N° 196: Especificacion de Método para listar zonas

Objeto zona
Método zona_adicionar_fisico
Parametros String nombre
Detalle String sgl=" insert into zona (nombre_zona)
values(_nombre_zona);
bd.conectar();
bd.ejecutar(sql);
Descripcion Este método permite la insercion fisica de una nueva zona a la base

de datos.

Tabla N° 197: Especificacion de Método para adicion fisica de zonas
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Objeto zona
Método zona_modificar
Parametros String nombre,String codigo
Detalle String sql="update zona set
nombre_zona=_nombre_zona
where cod_zona=_cod_zona;
try{ bd.conectar();
bd.ejecutar(sql);
return true;
b
catch (Exception ex)
ex.printStackTrace();
return false;
¥
Descripcion Este método permite la modificacion de datos de una zona
especifica.
Tabla N° 198: Especificacion de Método para modificar zonas
Objeto zona
Método zona_eliminar_fisico
Parametros String codigo
Detalle boolean valorl=false;
bd.conectar();
String sgl=" delete from zona where cod_zona=_cod_zona)";
try {
bd.ejecutar(sql);
return true;
¥
catch (Exception el) {
el.printStackTrace();
return false;
}
Descripcion Este método eliminar fisicamente una zona especifica de la base de
datos.
Tabla N° 199: Especificacion de Método para eliminacién fisica de zonas
Objeto usuario
Método usuario_adicionar_fisico
Parametros String nombre,String clave,String codigo
Detalle String sgl="" insert into usuario ( login, clave ,estado_usuario

,cod_per_rol)
values( _login, clave, estado_usuario, cod_per_rol )";
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try {bd.conectar();
bd.ejecutar(sql);
return true;
} catch (Exception e) {
return false;

ks

Descripcion

Este método permite la adicion fisica de un nuevo usuario.

Tabla N° 200: Especificacion de Método para adicion fisica de usuarios

Objeto usuario
Método usuario_modificar
Parametros String nombre,String clave,String codigo
Detalle String sq1=" update usuario set
login=_login,
clave=_clave,
estado_usuario=_estado_usuario
where cod_usuario=_cod_usuario;
try{ bd.conectar();
bd.ejecutar(sql);
return true;
}
catch (Exception ex)
ex.printStackTrace();
return false;
¥
Descripcion Este método permite la modificacion de los datos de un usuario

especifico.

Tabla N° 201: Especificacion de Método para modificar usuarios

Objeto usuario

Meétodo usuario_verificar_habilitados
Parametros String nombre

Detalle int n=0;

String sgl=" select count(*) from usuario where login=_login and
clave=_clave )=0)
bd.conectar();

try{
ResultSet res1=bd.ejecutar(sql);

while(res1.next()){
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n=resl.getint(1);

1}

catch(SQLException ex){ex.printStackTrace();}
if(n>0){return false;}

else{return true;}

Descripcion Este método verifica si un usuario especifico se encuentra
habilitado.

Tabla N° 202: Especificacion de Método para verificar usuarios
habilitados
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1.1 Implementar el Sistema informético, para el apoyo a la Gestion
Administrativa de Registros, Informes y Costos Econdmico para el Campeonato
Oficial de Futbol

11.1.12 Diagrama de Secuencia

Version 1.0
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Diagrama de Secuencia

11.L1.12.1 Introduccion
Un diagrama de secuencia del sistema es un artefacto creado de manera rapida y facil
que muestra los eventos de entrada y salida relacionados con el sistema que se esta

estudiando. UML, incluye la notacion de los diagramas de secuencia.

Los diagramas de secuencias es un dibujo que muestra, para un escenario especifico
de un caso de uso, los eventos que generan los actores externos, el orden y los

eventos entre los sistemas.

11.1.12.1.1 Caracteristicas
Dan una idea cronoldgica de como ocurren las interacciones.
Cada objeto viene mostrado por una barra vertical que es la que da idea de tiempo.

El tiempo transcurre desde arriba hacia abajo.

11.1.12.1.2 Propdsito
e Comprender la estructura y la dindmica del sistema deseado para la
organizacion.

e Comprender la interaccion de los actores del sistema.

11.1.12.1.3 Alcance
e Describe un escenario especifico de un caso de uso.
e Representar las interacciones entre actores y operaciones que inician.

e Describe la interaccidn entre los objetos del sistema.
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11.1.12.2 Diagrama de Secuencia
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Diagrama de Secuencia Ingresar al Sistema
Diagrama de Actividad Ingresar al Sistema

Referencia a:

Figura N°180: Diagrama de Secuencia Ingresar al Sistema
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Diagrama de Secuencia Administrar Personal
Referencia a:
Diagrama de Actividad Administrar Personal
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Figura N°181: Diagrama de Secuencia Administrar Personal
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Diagrama de Secuencia Adicionar Personal
Referencia a:
Diagrama de Actividad Adicionar Personal
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Diagrama de Secuencia Modificar Personal
Referencia a:
Diagrama de Actividad Modificar Personal
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Figura N°183: Diagrama de Secuen¢ia Modificar Personal
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Diagrama de Secuencia Eliminar Personal
Referencia a:
Diagrama de Actividad Eliminar Personal
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Figura N°184: Diagrama de Secuencia Eliminar Personal
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Diagrama de Secuencia Administrar Jugador
Referencia a:
Diagrama de Actividad Administrar Jugador
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Figura N°185: Diagrama de Secuencia Administrar Jugador
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Diagrama de Secuencia Adicionar Jugador
Referencia a:
Diagrama de Actividad Adicionar Jugador
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Diagrama de Secuencia Modificar Jugador
Referencia a:
Diagrama de Actividad Modificar Jugador
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Diagrama de Secuencia Eliminar Jugador
Referencia a:
Diagrama de Actividad Eliminar Jugador
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Figura N°188: Diagrama de Secuencia Eliminar Jugador
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Diagrama de Secuencia Asignar_Jugador
Referencia a:

Diagrama de Actividad Asignar_Jugador
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Figura N°189: Diagrama de Secuencia Asignar_Jugador
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Diagrama de Secuencia Modificar Datos del Jugador en el Equipo
Referencia a:
Diagrama de Actividad Modificar Datos del Jugador en el Equipo
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Figura N°190: Diagrama de Secuencia Modificar Datos del Jugador en el Equipo
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Diagrama de Secuencia Administrar Arbitro
Referencia a:
Diagrama de Actividad Administrar Arbitro
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Figura N°191: Diagrama de Secuencia Administrar Arbitro
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Diagrama de Secuencia Adicionar Arbitro
Referencia a:
Diagrama de Actividad Adicionar Arbitro
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Figura N°192: Dijagrama de Secuencia Adicionar Arbitro



Diagrama de Secuencia Modificar Arbitro

Referencia a:

Diagrama de Actividad Modificar Arbitro
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Diagrama de Secuencia Eliminar Arbitro
Referencia a:
Diagrama de Actividad Eliminar Arbitro
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Figura N°194: Diagrama de Secuencia Eliminar Arbitro
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Diagrama de Secuencia Administrar Club
Referencia a:
Diagrama de Actividad Administrar Club
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Figura N°195: Diagrama de Secuencia Administrar Club
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Diagrama de Secuencia Adicionar Club
Referencia a:
Diagrama de Actividad Adicionar Club
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Diagrama de Secuencia Modificar Club
Referencia a:
Diagrama de Actividad Modificar Club
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Diagrama de Secuencia Eliminar Club
Referencia a:
Diagrama de Actividad Eliminar Club
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Figura N°198: Diagrama de Secuencia Eliminar Club
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Diagrama de Secuencia Administrar Equipo
Referencia a:
Diagrama de Actividad Administrar Equipo
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Figura N°199: Diagrama de Secuencia Administrar Equipo
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Diagrama de Secuencia Adicionar Equipo
Referencia a:
Diagrama de Actividad Adicionar Equipo
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Diagrama de Secuencia Modificar Equipo
Referencia a:
Diagrama de Actividad Modificar Equipo
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{ u Mostrar()

Selecciona_Guardar()

Validar_espacigs()

I

Mostrar_mensaje Si se Modifico Corregtamente()

Selecciona_Aceptar()

| S —

Mostrar_Mensaje() No se Modifico Correctamente

{ I

Selecciona |Aceptar()

ostrar()

-

Selecciona_Limpiar()

Selecciona_Salir()

Mostrar()
Selecciona_Salir() Dﬁ
g

Mostrar()

| [

Figu}a N©°228: Diagrama de Secuencia Adicionar Tipo de Pago
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Diagrama de Secuencia Modificar Tipo de Pago
Referencia a:
Diagrama de Actividad Modificar Tipo de Pago

x O O O OO0 O O

usuario : usuario  Menu_Principal : Menu_Principal Administrar_Tipo_pago : Modificar_tipo_pago : Modificar_Tipo_Pago tipo_pago : tipo_pago Validar: Validar Mensaje_Exitoso : Mensaje_Exitoso Mensaje_Ermor : Mensaje_Error
Administrar_Tipo_Pago

Seleciona_tipo_pago()

{ D} Mostrar()

tipo_paga_listar()

:\{:Jf

Seleccipna_Adicionar()

I Mostar(
| T
L

Selecciona_Guardar()

Validar_espacios()

I

Mostrar_mensaje Si se Modifico Corregtamente()

SeleccmnaiAcept:aro

Mostrar() u

u

Mostrar_Mensaje() No se Modifico Gorrectamente

Se\eccionaiAceplarO

ostrar()

Selecciona_Limpiar()

Selecciona_Salir()

Mostrar()

Selecciona_Salir() D

g
Mostrar()

Dﬁ

Figura N°229: Diégrama de Secuencia Modificar Tipo de Pago




Diagrama de Secuencia Eliminar Tipo de Pago

Referencia a:

Diagrama de Actividad Eliminar Tipo de Pago

x HO O O O O

usuario : usuario Menu_Principal : Menu_Principal

Seleciona_Tipo_Pago()

J 7

L

Sele:

Mostrar()

Administrar_Tipo_Pago :
Administrar_Tipo_Pago

|

cciona_eliminar()

pagos_listar()

Selecciona Si()

tipo_pago : tipo_pago

Mensaje_Confirmacion :

Mensaje_Confirmacion

Mostrar_Mensaje()

I I:(Ijl—1

Selecciona_Aceptar()

persona_eliminar()

]

=
Mostrar_Mensaje()
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Mensaje_Exito : Mensaje_Exito

J

Se

lecciona_Salir()

Mostrar()

tipo_pago_Listar()

J ]

Mostrar()

J

Figura N°230: Diagrama de Secuencia Eliminar Tipo de Pago
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Diagrama de Secuencia Administrar Pantalla
Referencia a:
Diagrama de Actividad Administrar Pantalla

X HO O O O

usuario : usuario Menu_Principal : Menu_Principal Administrar_Pantalla : Administrar_Pantalla pantalla : pantalla elemento_pantalla :
elemento_pantalla
Selecciona_Pantalla()

| g osrar

J

pantalla_listar()

elemento_pantall%_listar()
]

(I = I S

Selecciona_Salir()

U Mostrar()

Figura N°231: Diagrama de Secuencia Administrar Pantalla
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Diagrama de Secuencia Adicionar Pantalla
Referencia a:
Diagrama de Actividad Adicionar Pantalla

usuario : usuario  Menu_Principal : Menu_Principal  Administrar_Pantalla : Administrar_Pantalla  Adicionar_Pantalla : Adicionar_Pantallapantalla : pantalla  Validar : Validar Mensaje_Exitoso : Mensaje_Exitoso Mensaje_Eror : Mensaje_Error

| Seleciona_Pantalla() |

{ D1 Mostrar()

{

pantalla_listar()

Selegciona_Adicionar()

{ U Mostrar()

Selecciona_Guardar()

Validar_espacios()

I

Mostrar_mensaje Si se Modifico Cofrectamente()

ﬁ

Selecciona_Aceptar()

Mostrar() u

Mostrar_Mensaje() No se Modifico Correctamente

{ I

Mostrar()

Selecciona_Aceptar()

Selecciona_Limpiar()

Selecciona_Salir()

Mostrar() |
elecciona_Salir() U H
gl 5

173

—
] H

Figura N°232: Diégrama de Secuencia Adicionar Pantalla
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Diagrama de Secuencia Modificar Pantalla
Referencia a:
Diagrama de Actividad Modificar Pantalla

0 O O 00 0O O

usuario : usuario  Menu_Principal : Menu_Principal Administrar_Pantalla : Administrar_Pantalla Modificar_Pantalla : Modificar_Pantallapantalla : pantalla  Validar: Validar Mensaje_Exitoso : Mensaje_Exitoso Mensaje_Eror : Mensaje_Error

| Seleciona_Pantalla() |

I

pantalla_listar(

Selecciona_Modificar()

{ u Mostrar()

SeleccionaﬁGuardar(l

Validar_espacios()

I

Mostrar_mensaje Si se Modifico Cotrectamente()

ﬁ

Selecciona_Aceptar()

Mostrar() u

Mostrar_Mensaje() No se Modifico Correctamente

|

Selecciona_Aceptar()

Mostrar()

Selecciona_Limpiar()

Selecciona_Salir()

Mostrar() |
Selecciona_Salir() U H
7 |

Mostra()
] L

Figura N°233: Diagrama de Secuencia Modificar Pantalla
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Diagrama de Secuencia Eliminar Pantalla
Referencia a:
Diagrama de Actividad Eliminar Pantalla

x 0O O 0O+ HO

usuario : usuario Menu_Principal : Menu_Principal Administrar_Pantalla : Administrar_Pantalla Pantalla : Pantalla Mensaje_Confirmacion:  Mensaje_Exito : Mensaje_Exito
Mensaje_Confirmacion

Seleciona_Pantalla()

o -

H ]

pantalla_listar()

Selecciona_eliminar() H

=

strar_Mensaje()

Selecciona Si()

| e

Mostrar_Mensaje()

Selecciona_Aceptar() H

| |

pantalla_Listar() H

w

elecciona_Salir()

H Mostrar()

I:{I:II:E
—

Figura N°234: Diagrama de Secuencia Eliminar Pantalla



Diagrama de Secuencia Reportes (Campeonato)
Referencia a:
Diagrama de Actividad Reportes (Campeonato)

L O O O

usuario : usuario  Menu_Principal : Menu_Principal Administrar_Reportes : campeonato : capeonato
Administrar_Tipo_Pago
Selecciona_Reportes()

| E

Mostrar()
H u campenato_listar()

L]
—
L 1

Selecciona_Salir()

H Mostrar()

Figura N°235: Diagrama de Secuencia Reportes
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Diagrama de Secuencia Reportes (Personal)
Referencia a:
Diagrama de Actividad Reportes (Personal)

X O O O

: usuario : Menu_Principal:Menu_Principal  : Reportes:Reportes . persona:persona

1: Selecciona_Reportes()

H E 2: Mostrar()

|

3: listar()

[}

4: valida_datos() D

5: selecciona_salir()

IZI:({:I:I:;

6: Mosrar()

Figura N°236: Diagrama de Secuencia Personal
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Diagrama de Secuencia Reportes (Equipos)
Referencia a:
Diagrama de Actividad Reportes (Equipos)

A O O O

1 usuario : Menu_Principal:Menu_Principal : Reportes:Reportes 1 equipo : equipo

1: Selecciona_Reportes()

H m 2: Mostrar()

|

3: listar()

]

4: valida_datos() D

5: selecciona_salir()

6: Mosrar()

IZI:({:I:I:;

Figura N°237: Diagrama de Secuencia Equipos
Diagrama de Secuencia Base de Datos

Referencia a:
Diagrama de Actividad Base de Datos
Caso de Uso Base de Datos

A HO O

Usuario : Usuario  : Menu Principal : Opciones de Base dé\tos

Selecciona
J Base de Datos() {

Mostrar()

Selecciona Mues_tra las opciones Guardar
Cancelar( ) y Abrir, estas para el manejo
de las copias de seguridad de
la Base de datos

MM +. TAY
viostrar()

7
Figura N° 238: Diagrama de Secuencia Base de Datos
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Diagrama de Secuencia Resguardar

Referencia a:
Diagrama de Actividad Resguardar

A O O O O O

Usuario : Usuario  : Menu Principal : Opcionesde Base de Datos : Seleccione una Opcién : Mensaje de Exito : Mensaje de Error
,  Selecciona

' Base de Datoy()
1 il Mostrar() § §
%el.rcm ‘ ;
ardar 3
- [ Mostrar( )
OEIECCIONa” |
T Guardari
U elecciona u Mostrar Mensaje( )
Aceptar()
Mostrar{ )
U Mostrar Mensaje( )
Selecciona ]
Aceptar() T
Selecciona Modtrar()
Cancelar()
Selecciona Mostrar()
Cancelar() 1
Mostrar() L

Figura N° 239: Diagrama de Secuencia Resguardar
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Diagrama de Secuencia Restaurar

Referencia a:
Diagrama de Actividad Restaurar

A0 0 0 0

Usuario : Usuario  : Menu Principal : Opcionesde Base de Datos : Seleccione una Opcidn : Mensaje de Exito : Mensaje de Eror

. Selecciona ; |
' Base de Datos() |
i ; Modtrar()
il 1
ot o N Modtrar( )
L DeIEQCIOHG/ |
Abrir
( alecciona U Mostrar Mensaje()
Aceptar() i
Mostrar()
U Mostrar Mensaje()
Selecciona |
Aceptar() il
Selecciona Modirar()
Cancelar()
Selecciona Mostrar()
Cancelar()
Modgtrar()

Figura N° 240: Diagrama de Secuencia Restaurar
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Diagrama de Secuencia Imprimir Reportes
Referencia a:
Diagrama de Actividad Imprimir Reportes

X O O

Usuario : Usuario _ Menu Principal . Administrar Reportes : Reporte : Impresora
Selecciona
‘ Reportes( )
Mostrar( )
Mostrar( )
Selecciona
Imprimir()
Mostrar( )
Imprimir()
Imprime hoja(s)
Selecciona
Salir( ) U
Selecciona Mostrar( )

Salir()

Figura N° 241: Diagrama de Secuencia Imprimir Reportes



Diagrama de Secuencia Cerrar Sesion

Referencia a:
Diagrama de Actividad Cerrar Sesion

Caso de Uso Cerrar Sesion

L O 0 0 O

Usuario : Usuario - Ingresar al Sistema - validar : usuario

} Selecciona | ;

\
1
Aceptar() . o
 validar_espacios() |

aIidar_Iongitud_IetraQ)
usuari O_Jerficar( )

Mostrar Mensaje()L

Selecciona
Aceptar()

Mostrar( )

[Si datosincorrectos

ostrar() [Si datos cof

: Mensaje de Error

ectog]
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: Menu Principal

Selecciona
Cerrar Sesion()

—
L 1

ostrar( )

—

Figura N° 242: Diagrama de Secuencia Cerrar Sesion
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1.1 Implementar el Sistema informético, para el apoyo a la Gestion
Administrativa de Registros, Informes y Costos Econdmico para el Campeonato
Oficial de Futbol

11.1.13 Diagrama de Actividades

Version 1.0



334

Diagrama de Actividades

11.1.13.1 Introduccion
El diagrama de actividades, es una especializacion del diagrama de estado,

organizado respecto de las acciones y usado para especificar:

e Un método.

e Un caso de Uso.

e Un proceso de negocio (work flow).
Un estado de actividad representa una actividad un paso en el flujo de trabajo o la
ejecucion de una operacion. Un grafo de actividades describe grupos secuenciales y
concurrentes de actividades.
Los grafos de actividades se muestran en diagrama de actividades. Las actividades se
enlazan por transacciones automaticas. Cuando una actividad termina se desencadena
el paso a la siguiente actividad. Un grafo de actividades contiene estados de actividad
que representa la ejecucion de una secuencia en un procedimiento, o en el

funcionamiento de una actividad en un flujo de trabajo

11.1.13.1.1 Proposito
e Comprender la estructura y la dindmica del sistema deseado para la
institucion.

e Comprender la interaccion de los actores del sistema.

11.1.13.1.2 Alcance
e Describe un escenario especifico de un caso de uso.
e Representar las interacciones entre actores y operaciones que inician.

e Describe la interaccidn entre los objetos del sistema.
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11.1.13.2 Diagramas de Actividad

Diagrama de Actividad Ingresar al Sistema

Caso de Uso Ingresar al Sistema

‘ Captura login
‘ y clave

salir

aceptar

(" Valida login y
‘ Clawe

e Mensaje de O loginy clave incorresctos&& login y clave correCtOS%

error en los datos \_/

(" Muestra pantalla

Menu Principal

Figura N° 243: Diagrama de Actividad Ingresar al Sistema
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Diagrama de Actividad Administrar Personal

Caso de Uso Administrar Personal

Muestra Pantalla

Menu_Principal <

Captura seleccion Personal del
Menu_Principal

Muestra Pantalla
Administrar_Personal

( salir)

Muestra el personal que se encuentra en la
Base de Datos de la tabla persona

(otra_accion ) Muestra Botones para la

———  Admisnistracion del personal

Figura N° 244: Diagrama de Actividad Administrar Personal
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Diagrama de Actividad Adicionar Personal

Caso de Uso Adicionar Personal

®
!

Muestra Pantalla ]

[ Administrar_Personal

\/

X
.l

Captura Seleccion
Adicionar

Muestra Pantalla
Adicionar_Personal

(

Captura Datos
del Personal

limpiar Salir \fi\
®
aceptar
( Verificar datos en Base de R
‘ Datos en la tabla persona

N

Insertar en Base de Datos en la tabla persona y
se le asigna automaticamente un codigo

Exito en los Datos

I

(/ Muestra Mensaje de }

Error en los Datos

]

L Muestra Mensaje de J

( Captura Seleccion
t Aceptar()

Figura N° 245: Diagrama de Actividad Adicionar Personal
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Diagrama de Actividad Modificar Personal
Caso de Uso Modificar Personal

Muestra Pantalla

Administrar_Personal

(" Captura Seleccion

Modificar

“' . Muestra Pantalla
) Modificar_Personal

Captura Datos de
limpiar personal

guardar

Verificar datos en Base de
Datos en la tabla encargado

Insertar en Base de Datos en la tabla persona y se le
asigna automaticamente un codigo

Exito en los Datos EneienliosDatos

-

“' Muestra Mensaje de J

Muestra Mensaje de }

(" Captura Seleccion
‘ Aceptar()

\

Figura N° 246: Diagi‘ama de Actividad Modificar Personal
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Diagrama de Actividad Eliminar Personal
Caso de Uso Eliminar Personal

Muestra Pantalla |
Administrar_Personal <

Captura Seleccion
Eliminar()

e

no \L eliminar

Muestra Mensaje de
L Corfimacion para Eliminar

Si

" Eliminael encargado de la Base de
Datos de la tabla persona

de Exito

Muestra Mensaje }

Captura Seleccion
Aceptar()

Figura N° 247: Diagrama de Actividad Eliminar Personal



Diagrama de Actividad Administrar Jugador
Caso de Uso Administrar Jugador

Menu_Principal

( Captura seleccion Jugador del

( Muestra Pantalla

Menu_Principal

[ Muestra Pantalla

Administrar_Jugador

" Muestra los encargados que se encuentra en la
Base de Datos de la tabla persona, jugador

Muestra Botones para la
Admisnistracion del jugador

(‘otra acion )

Salir

Figura N° 248: Diagrama de Actividad Administrar Jugador
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Diagrama de Actividad Adicionar Jugador
Caso de Uso Adicionar Jugador

o
v

Muestra Pantalla
‘ Administrar_Jugador

i

(" Captura Seleccion
Adicionar

|

Muestra Pantalla

Adicionar_Jugador

v

del jugador
Limpiar

Captura Datos l

|

Salir

J/ Guardar

-@®

Verificar datos en Base de
Datos en la tabla jugador

Insertar en Base de Datos en la tabla jugador y se
le asigna automaticamente un codigo

(" Muestra Mensaje de
‘ Exito en los Datos

|
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" Muestyra Mensaje de

Erroren |

‘ Captura Seleccion

‘ Aceptar()

os Datos

Figura N° 249: Diagrama de Actividad Adicionar Jugador
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Diagrama de Actividad Modificar Jugador
Caso de Uso Modificar Jugador

Vi
Muestra Pantalla
Administrar_Jugador

\V/

‘( Captura Seleccion

Modificar

N

( Muestra Pantalla
% Modificar_Jugador

Captura Datos de

Jugador
Limpiar
)& Salir _
i N
~@
Guardar

( Verificar datos en Base de
‘ Datos en la tabla jugador

|

" Insertar en Base de Datos en la tabla jugador y se le ) ‘ Muestra Mensaje de }

asigna automaticamente un codigo Error en los Datos

|

([ Muestra Mensaje de
‘ Exito en los Datos

|

Captura Seleccion
Aceptar()

Figura N° 250: Diagrama de Actividad Modificar Jugador
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Diagrama de Actividad Eliminar Jugador
Caso de Uso Eliminar Jugador

Muestra Pantalla

Administrar_Jugador
<

Captura Seleccion
Eliminar()

Salir :

No
Eliminar

Muestra Mensaje de
Corfimacion para Eliminar

Si

Datos de la tabla jugador

" Muestra Mensaje

" Eliminael encargado de la Base de

de Exito

L

" Captura Seleccion 1

Aceptar()

Figura N° 251: Diagrama de Actividad Eliminar Jugador



Diagrama de Actividad Asignar Jugador
Caso de Uso Asignar Jugador

o
\l
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Administrar_Jugador

d Muestra Pantalla

v/

( Captura Seleccion
Asignar Jugador

V

Muestra Pantalla
‘ Asignar Jugador

Captura Datos
‘ de Judgador

limpiar
Salir
@
aceptar
Verificar datos en Base de
Datos en la tabla jugador, equipo

v

Insertar en Base de Datos en la tabla jugadory
se le asigna automaticamente un codigo

Muestra Mensaje de
Exito en los Datos

Error en los Datos

‘ Muestra Mensaje de ]

Captura Seleccion
Aceptar()

Figura N° 252: Diagrama de Actividad Asignar Jugador



Diagrama de Actividad Modificar Datos del Jugador en el Equipo
Caso de Uso Modificar Datos del Jugador en el Equipo

@ Muestra Pantalla }

Administrar_Jugador

\

Captura Seleccion J

Modificar Datos del Jugador en el Equipo

!

Muestra Pantalla
Modificar Datos del Jugador en el Equipo

\

- Captura Datos de
personal

@b salir ‘D

( Verificar datos en Base de
’ Datos en la tabla jugador

Insertar en Base de Datos en la tabla equipo y se le
‘ asigha automaticamente un codigo

(" Muestra Mensaje de

Exito en los Datos

~, ( Muestra Mensaje de
‘ Error en los Datos

N[
!

Captura Seleccion
} Aceptar()

Figura N° 253: Diagrama de Actividad Modificar Datos del Jugador en el

Equipo

345



346

Diagrama de Actividad Administrar Arbitro
Caso de Uso Administrar Arbitro

( Muestra Pantalla W

Menu_Principal

Menu_Principal

$

"' Muestra Pantalla J

[ Captura seleccion Arbitro del }

Administrar_Arbitro

] Salir

Muestra los encargados que se encuentra en la
Base de Datos de la tabla persona, arbitro

Muestra Botones para la
Admisnistracion del arbitro

(‘otra acion )

Figura N° 254: Diagrama de Actividad Administrar Arbitro
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Diagrama de Actividad Adicionar Arbitro
Caso de Uso Adicionar Arbitro

o
v

Muestra Pantalla }

Administrar_Arbitro

y

( Captura Seleccion }

Adicionar

e

H Muestra Pantalla

] Adicionar_Arbitro

b

Captura Datos

Ie

del arbitro
Limpiar
Salir
. ®
J/ Guardar
( Verificar datos en Base de
‘ Datos en la tabla arbitro
( Muestyra Mensaje de

s -
Insertar en Base de Datos en la tabla arbitro y se le Error en los Datos
asigna automaticamente un codigo ‘

(" Muestra Mensaje de
‘ Exito en los Datos

|

Captura Seleccion
Aceptar()

Figura N° 255: Diagrama de Actividad Adicionar Arbitro



Diagrama de Actividad Modificar Arbitro

Caso de Uso Modificar Arbi

tro

o
v

Muestra Pantalla
Administrar_Arbitro

\V/

i Captura Seleccion

-

Modificar

N\

Muestra Pantalla

— Modificar_Arbitro
Captura Datos de
arbitro
impiar
)& Salir @
‘ Guardar

Verificar datos en Base de
Datos en la tabla arbitro

r
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Insertar en Base de Datos en la tabla arbitro y se le
asigna automaticamente un codigo

Muestra Mensaje de
Exito en los Datos

|

g
|

[ Muestra Mensaje de
Error en los Datos

Figura N° 256: Diagrama de Actividad Modificar Arbitro

Captura Seleccion
Aceptar()

|
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Diagrama de Actividad Eliminar Arbitro

Caso de Uso Eliminar Arbitro
®

Muestra Pantalla

Administrar_Arbitro
R —

Captura Seleccion
‘ Eliminar()

Salir
S

Eliminar

Muestra Mensaje de
Corfimacion para Eliminar

Si

" Elimina el encargado de la Base de
Datos de la tabla arbitro

" Muestra Mensaje
de Exito

y

‘ Captura Seleccion

Aceptar()

Figura N° 257: Diagrama de Actividad Eliminar Arbitro
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Diagrama de Actividad Administrar Club
Caso de Uso Administrar Club

Muestra Pantalla
Menu_Principal

Captura seleccion Club del
Menu_Principal

Muestra Pantalla
Administrar_Club

$ Salir
| Muestra los encargados que se encuentra en la
Base de Datos de la tabla club

Muestra Botones para la
Administracion del Club

(otra acion)

Figura N° 258: Diagrama de Actividad Administrar Club
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Diagrama de Actividad Adicionar Club
Caso de Uso Adicionar Club

o
v

Muestra Pantalla
Administrar_Club

y

‘/ Captura Seleccion

Adicionar
Hﬁ Muestra Pantalla
] Adicionar_Club

v

([ Captura Datos
‘ del club
Limpiar
Salir
. -®
J/ Guardar
Verificar datos en Base de
Datos en la tabla club
( Muestyra Mensaje de
Insertar en Base de Datos en la tabla cluby se le Error en los Datos
asigna automaticamente un codigo

~ Muestra Mensaje de
Exito en los Datos

—

" Captura Seleccion
‘ Aceptar()

Figura N° 259: Diagrama de Actividad Adicionar Club
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Diagrama de Actividad Modificar Club
Caso de Uso Modificar Club

\/
Muestra Pantalla
Administrar_Club

i

" Captura Seleccion
Modificar

N

Muestra Pantalla Modificar_Club b
%

"’ Captura Datos de club

)K Salir @

Guardar

Limpiar

Datos en la tabla club

‘ Verificar datos en Base de 1

|

Muestra Mensaje de }

Insertar en Base de Datos en la tabla club y se le
asigna automaticamente un codigo

Muestra Mensaje de
Exito en los Datos

|

Error en los Datos

—

‘/ Captura Seleccion

‘ Aceptar()

Figura N° 260: Diagrama de Actividad Modificar Club



Diagrama de Actividad Eliminar Club
Caso de Uso Eliminar Club

!

Muestra Pantalla
Administrar_Club

( Captura Seleccion
‘ Eliminar()

Salir
No :
\LEIiminar

Muestra Mensaje de )
Corfimacion para Eliminar

Si

Datos de la tabla club

!

Muestra Mensaje J

Elimina el encargado de la Base de !

de Exito

y

Captura Seleccion

e

Aceptar()

Figura N° 261: Diagrama de Actividad Eliminar Club
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Diagrama de Actividad Administrar Equipo
Caso de Uso Administrar Equipo

Muestra Pantalla
Menu_Principal

Captura seleccion Equipo del
Menu_Principal

Muestra Pantalla
Administrar_Equipo

] Salir

Muestra los encargados que se encuentra en la
Base de Datos de la tabla equipo

Muestra Botones para la
Administracion del equipo

(‘otra acion )

Figura N° 262: Diagrama de Actividad Administrar Equipo
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Diagrama de Actividad Adicionar Equipo
Caso de Uso Adicionar Equipo

®
Vi
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Figura N°300: Diagrama de Actividad Adicionar Pantalla
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Diagrama de Actividad Modificar Pantalla
Caso de Uso Modificar Pantalla

®
\

{ Muestra Pantalla

Administrar_Pantalla

Captura Seleccion
Modificar_Pantalla
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Datos en la tabla pantalla
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asigna automaticamente un codigo

Muestra Mensaje de

Muestra Mensaje de
Error en los Datos

Exito en los Datos

( Captura Seleccion
‘ Aceptar()

Figura N°301: Diagrama de Actividad Modificar Pantalla
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Diagrama de Actividad Eliminar Pantalla
Caso de Uso Eliminar Pantalla
®

Muestra Pantalla |
= Administrar_Pantalla ==

Captura Seleccion
Eliminar()
salir :>
no
eliminar

Muestra Mensaje de
Corfimacion para Eliminar

si

Elimina el encargado de la Base de
Datos de la tabla pantalla

\

L Muestra Mensaje

de Exito

\

‘ Captura Seleccion

Aceptar()

Figura N°302: Diagrama de Actividad Eliminar Cancha



Diagrama de Actividad Cerrar Sesion

Caso de Uso Cerrar Sesion
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Valida usuario y
contrasefia

N

[No validos]
[Si validos]

( Muestra Pantalla

Menu Principal

Captura seleccion Cerrar

Sesion() del Menu Principal

Figura N° 303: Diagrama de Actividad Cerrar Sesion
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Diagrama de Actividad Imprimir Reportes

®
v

" Muestra Pantalla Generador

de Reportes

Captura seleccion Imprimir() de pantalla

Generador de Reportes

!

( Muestra Pantalla Reporte con toda la informacion
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% Salir()
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Captura
Seleccion
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Hoja(s)

Cancelar()

.

Figura N° 304: Diagrama de Actividad Imprimir Reportes
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Diagrama de Actividad Base de Datos

Caso de Uso Opciones de Base de Datos

Muestra Pantalla
H Menu Principal

v

Captura seleccion Base de
Datos del Menu Principal

Muestra Pantalla
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Figura N° 305: Diagrama de Actividad Base de Datos
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Diagrama de Actividad Resguardar
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Menu Principal ‘

Captura seleccion Base de
Datos del Menu Principal

Muestra Pantalla
de Base de Datos

Cancelar()
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Captura seleccion

Guardar
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Guarda la copia de seguridad de la base

Muestra Pantalla Seleccione una Opcion donde se debe asignar el directorio

de datos en el directorio especificado

-

7
L)

Figura N° 306: Diagrama de Actividad Guardar
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Diagrama de Actividad Abrir

Muestra Pantalla ‘
Menu Principal ‘

Captura seleccion Base de
Datos del Menu Principal

Muestra Pantalla Opciones
de Base de Datos

Cancelar()

Abrir()

Captura
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)

7\
L)
Figura N° 307: Diagrama de Actividad Abrir



Diagrama de Actividad Cerrar Sesion

Caso de Uso Cerrar Sesion
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Aceptar() ( Muestra Pantalla Ingresar al
’ Sistema
Salir()
H w - ) ﬂ
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[Si validos]
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Captura seleccion Cerrar

Sesion() del Menu Principal

Figura N°308: Diagrama de Actividad Cerrar Sesion




401

1.1 Implementar el Sistema informatico, para el apoyo a la Gestion
Administrativa de Registros, Informes y Costos Econdmico para el Campeonato
Oficial de Futbol

11.1.14 Modelo de Datos

Version 1.0
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Modelo de Datos

11.1.14.1 Introduccion

El diagrama de Clases del sistema, es un artefacto creado para modelar conceptos de
dominios como Clases del Software. Normalmente tiene tres comportamientos, el
tercero representa los métodos de la clase. UML incluye la notacion de los diagramas

de Clases.

11.1.14.1.1 Propdsito
e Comprender la estructura y la dindmica del sistema deseado para la
institucion.

e Comprender la interaccion de los actores del sistema.

11.1.14.1.1 Alcance

e Sise elaboran bien los sistemas tienden a ser mas faciles de entender.
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11.14.2 Creacion de la Base de Datos

CREATE TABLE zona

(
cod_zona serial NOT NULL,
nombre_zona character varying(50),
PRIMARY KEY (cod_zona));

CREATE TABLE calle

(
cod_calle serial NOT NULL,
nombre_calle character varying(50),
PRIMARY KEY (cod_calle));

CREATE TABLE categoria

(
cod_cate  serial NOT NULL,
nombre_cate character varying(50),
descrip_cate character varying(200),
edad_cate integer,
PRIMARY KEY (cod_cate));

CREATE TABLE rol

(
cod_rol serial NOT NULL,
nombre_rol  character varying(50),
descrip_rol  character varying(200),
ubicacion_rol character varying(100),
PRIMARY KEY (cod_rol));

CREATE TABLE campeonato

(
cod_campeonato serial NOT NULL,

nombre_campe character varying(50),

fecha_inicio date,
fecha fin  date,
PRIMARY KEY (cod_campeonato));
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CREATE TABLE telefono

(
cod_tel serial NOT NULL,
numero_tel character varying(20),
PRIMARY KEY (cod_tel));

CREATE TABLE rol
(
cod_rol serial NOT NULL,
nombre_rol character varying(50),
PRIMARY KEY (cod_rol));
-- inicio: para controlar sus vistas a cada pantalla

CREATE TABLE pantalla.

(
cod_pan serial NOT NULL,
nombre_pan character varying(50),
descrip  character varying(50),
PRIMARY KEY (cod_pan));

CREATE TABLE elementos_pantalla (

cod_elem serial NOT NULL,

cod_pan integer,

tipo_elem character varying(50), -- boton cancelar ; boton aceptar ; boton imprimir
; boton buscar

descrip  character varying(50),

PRIMARY KEY (cod_elem),

FOREIGN KEY (cod_pan) REFERENCES pantalla (cod_pan) );

CREATE TABLE pan_rol (
cod_elem integer,
cod_rol integer,
PRIMARY KEY (cod_elem,cod_rol),
FOREIGN KEY (cod_elem) REFERENCES elementos_pantalla (cod_elem),
FOREIGN KEY (cod_rol) REFERENCES rol (cod_rol) );
-- fin : para controlar sus vistas a cada pantalla
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CREATE TABLE direccion (
cod_dir serial NOT NULL,
nro_casa character varying(50),
cod_calle integer,
cod_zona integer,
PRIMARY KEY (cod_dir),
FOREIGN KEY (cod_calle) REFERENCES calle (cod_calle),
FOREIGN KEY (cod_zona) REFERENCES zona (cod_zona) );

CREATE TABLE persona (
cod_per serial NOT NULL,
ci_per integer,
nombre_per character varying(50),
ap_per character varying(50),
am_per character varying(50),
fecha_nac date,
sexo_per  character(1),
estado_civil_per character varying(20),
estado_per integer,
cod_dir integer,
PRIMARY KEY (cod_per),
FOREIGN KEY (cod_dir) REFERENCES direccion (cod_dir) );

CREATE TABLE per_rol (

cod_per_rol serial NOT NULL,

cod_per integer,

cod_rol integer,

fecha  date,

PRIMARY KEY (cod_per_rol),

FOREIGN KEY (cod_per) REFERENCES persona (cod_per),

FOREIGN KEY (cod_rol) REFERENCES rol (cod_rol) );
CREATE TABLE per_tel(

cod_tel integer NOT NULL,

cod_per integer NOT NULL,

PRIMARY KEY (cod_tel, cod_per),

FOREIGN KEY (cod_per) REFERENCES persona (cod_per),

FOREIGN KEY (cod_tel) REFERENCES telefono (cod_tel) );
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CREATE TABLE usuario (
cod_usuario serial NOT NULL,
login character varying(10),
clave character varying(10),
estado_usuario integer,
cod_per_rol integer,
PRIMARY KEY (cod_usuario),
FOREIGN KEY (cod_per_rol) REFERENCES per_rol (cod_per_rol) );

CREATE TABLE club(
cod _club serial NOT NULL,
nombre_club character varying(50),
fecha_inicio date,
PRIMARY KEY (cod_club));

CREATE TABLE equipo (
cod_equipo  serial NOT NULL,
nombre_equipo character varying(50),
color_equipo character varying(50),
cod_club integer,
fecha_inicio date,
PRIMARY KEY (cod_equipo),
FOREIGN KEY (cod_club) REFERENCES club (cod_club) );

CREATE TABLE equipo_categoria (
cod_equi_cate serial NOT NULL,
cod_equipo integer,
cod_cate integer,
fecha_ing date,
estado integer,
PRIMARY KEY (cod_equi_cate),
FOREIGN KEY (cod_cate) REFERENCES categoria (cod_cate),
FOREIGN KEY (cod_equipo) REFERENCES equipo (cod_equipo) );

CREATE TABLE jugador -- que pertenece al equipo (
cod_jugador serial NOT NULL,
posicion_jugador  character varying(50),
nro_camiceta integer,
estado_jugador integer, -- O=esta en el equipo 1=salio del equipo
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fecha_ingreso_jugador date,

fecha_salida_jugador date,

cod_per_rol integer,

cod_equipo integer,

PRIMARY KEY (cod_jugador),

FOREIGN KEY (cod_equipo) REFERENCES equipo (cod_equipo),
FOREIGN KEY (cod_per_rol) REFERENCES per_rol (cod_per_rol) );

CREATE TABLE programacion -- de los partidos(
cod_prog  serial NOT NULL,

fecha_prog date,
hora_prog  time without time zone,
cod_rol integer,

cod_equipo_1 integer,
cod_equipo_2 integer,
cod_campeonato integer,

-- inicio : al final del juego se registran los campos
ganador integer default -1,
-- -1 = no hubo partido
-- 0 = empate
-- 1 = gano el equipol
-- 2 = gano el equipo2

-- no hubo partido
-- 3 = gano por WO el equipol
-- 4 = gano por WO el equipo?2

obserl character varying(200),
obser2 character varying(200),
mesa_control character varying(200),
-- fin : al final del juego se registran los campos
PRIMARY KEY (cod_prog),
FOREIGN KEY (cod_campeonato) REFERENCES campeonato (cod_campeonato),
FOREIGN KEY (cod_rol) REFERENCES rol (cod_rol),
FOREIGN KEY (cod_equipo_1) REFERENCES equipo (cod_equipo),
FOREIGN KEY (cod_equipo_2) REFERENCES equipo (cod_equipo));
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CREATE TABLE arbitro -- que dirigen el partido programado (
cod_arbitro  serial NOT NULL,
posicion_arbitro integer,
cod_per_rol integer,
cod_prog integer,
PRIMARY KEY (cod_arbitro),
FOREIGN KEY (cod_per_rol) REFERENCES per_rol (cod_per_rol),
FOREIGN KEY (cod_prog) REFERENCES programacion (cod_prog));

CREATE TABLE jugador_programacion -- que fueron registrados jugar el
partido programado(

cod_jugador_prog  serial NOT NULL,

cod_jugador integer,

estado integer, -- 1=titular, 2=suplente

cod_prog integer,

PRIMARY KEY (cod_jugador_prog),

FOREIGN KEY (cod_jugador) REFERENCES jugador (cod_jugador),

FOREIGN KEY (cod_prog) REFERENCES programacion (cod_prog));

CREATE TABLE detalle_partido (

cod_det_part serial NOT NULL,

cod_jugador_prog integer,

tipo_evento  integer, -- gol pernal, gol partido, gol penal por definicion penales,
amarilla, roja, etc

periodo_det_part integer,

hora_det_part integer, -- en minutos

descrip character varying(200),

PRIMARY KEY (cod_det_part),

FOREIGN KEY (cod_jugador_prog) REFERENCES jugador_programacion
(cod_jugador_prog));

CREATE TABLE horario

(
cod_horario  serial NOT NULL,
periodo integer, -- inicio = periodo*10+1 : final = periodo*10+2
hora time,
cod_prog integer,

PRIMARY KEY (cod_horario),
FOREIGN KEY (cod_prog) REFERENCES programacion (cod_prog));
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--PARA PERIODO
-- 11 = hora inicio del ler tiempo del partido
-- 12 = hora final del ler tiempo del partido

-- 21 = hora inicio del 2do tiempo del partido
-- 22 = hora final del 2do tiempo del partido

-- 31 y 32 = tiempo adicional(extra) del partido ( por retrasos , peleas , etc)

-- 41 = hora inicio del ler tiempo del extra para el desempate
-- 42 = hora final del ler tiempo del extra para el desempate

-- 51 = hora inicio del ler tiempo del extra para el desempate
-- 52 = hora final del ler tiempo del extra para el desempate

-- 61 y 62 = tiempo adicional(extra) del extra para el desempate

-- 71 = hora inicio de muerte subita (mete gol acaba partido)
-- 72 = hora final de muerte subita (mete gol acaba partido)

CREATE TABLE tipo_pago (
cod_tipo_pago serial NOT NULL,
nombre_tipo_pago character varying(50),

PRIMARY KEY (cod_tipo_pago));

CREATE TABLE monto_tipo_pago (
cod_monto serial NOT NULL,
fecha date,
precio double precision,
cod_tipo_pago integer,
PRIMARY KEY (cod_monto),
FOREIGN KEY (cod_tipo_pago) REFERENCES tipo_pago (cod_tipo_pago) );

CREATE TABLE pago -- tabla padre (
cod_pago serial NOT NULL,
fecha  date,
descripcion character varying(200),
precio  double precision,
clase_pago integer, -- 0=a plazos 1=total
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cod_per_rol integer, -- la persona que registra

cod_monto integer,

PRIMARY KEY (cod_pago),

FOREIGN KEY (cod_per_rol) REFERENCES per_rol (cod_per_rol),
FOREIGN KEY (cod_monto) REFERENCES monto_tipo_pago (cod_monto) );

CREATE TABLE pago_club -- tabla hijo(
cod_pago_club serial NOT NULL,
cod_pago integer,
cod_club integer,
PRIMARY KEY (cod_pago_club),
FOREIGN KEY (cod_club) REFERENCES club (cod_club),
FOREIGN KEY (cod_pago) REFERENCES pago(cod_pago) );

CREATE TABLE pago_equipo -- tabla hijo(
cod_pago_equipo serial NOT NULL,
cod_pago integer,
cod_equipo integer,
PRIMARY KEY (cod_pago_equipo),
FOREIGN KEY (cod_equipo) REFERENCES equipo (cod_equipo),
FOREIGN KEY (cod_pago) REFERENCES pago(cod_pago) );
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11.1.14.3 Descripcion de la Base de Datos

Descripcion de la tabla zona
Nombre zona
Tipo Entidad
Descripcion Contiene los nombres de la zona que son introducidos por el
personal de trabajo cuando esta registrando a un jugador,
encargado, arbitro, encargado
Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_zon serial Privado
nombre_zon string Privado True
Tabla N° 203: Descripcidn de la tabla zona

Descripcion de la tabla calle

Nombre calle
Tipo Entidad
Descripcion Contiene los nombres de las calles que son introducidos por el
personal de trabajo cuando esta registrando a un jugador,
encargado, arbitro, encargado.
Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_calle integer Privado
nombre_calle string Privado True
cod_zona integer privado
Tabla N° 204: Descripcion de la tabla calle

Descripcion de la tabla direccion

Nombre direccion
Tipo Entidad
Descripcion Contiene los datos de la direccién completa de jugador,
encargado, arbitro, encargado que son introducidos por el
personal cuando esta registrando la informacién de la calle.
Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_dir integer Privado
nro_casa string Privado True
cod_calle integer privado
Tabla N° 205: Descripcion de la tabla direccion




Descripcion de la tabla persona
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Nombre persona
Tipo Entidad
Descripcion Contiene los nombres de la zona que son introducidos por el
jefe de personal cuando esta registrando a un regente nuevo
Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_per serial Privado True
ci integer Privado True
nombre_per string Privado True
ap_per string Privado
am_per string Privado
fecha_nac date Privado
Sexo_per string Privado True
estado_civil_per string Privado
estado_per stirng Privado True
cod_dir integer Privado True

Tabla N° 206: Descripcién de la tabla persona

Descripcion de la tabla teléfono

Nombre telefono
Tipo Entidad
Descripcion Contiene el nimero de telefono de los jugadores, arbitro,
encargado, personal que son introducidos por el personal
cuando estéa registrando los datos que se requiere.
Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_tel serial Privado True
numero_tel integer Privado True
tipo_tel string privado

Tabla N° 207: Descripcién de la tabla telefono
Descripcion de la tabla per_tel

Nombre per_tel
Tipo Entidad
Descripcion Es la entidad resultante de las tablas persona y telefono por
tanto contiene sus c6digos.

Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_per_tel serial Privado True

cod_tel integer Privado

cod_per integer privado




Descripcion de la tabla rol

Tabla N°208: Descripcion de la tabla per_tel
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Nombre rol
Tipo Entidad
Descripcion Contiene el rol que realiza las personas que son introducidos
por la secretaria cuando esta registrando a un jugador,
encargado, arbitro y el personal.
Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_rol serial Privado True
nombre_rol string Privado

Tabla N° 209: Descripcién de la tabla rol

Descripcion de la tabla per_rol

Nombre per_rol
Tipo Entidad
Descripcion Es la entidad resultante de las tablas personay rol por tanto
contiene sus codigos.
Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_per_rol serial Privado True
cod_per integer Privado
cod_rol integer Privado

Descripcion de la tabla club

Tabla N° 210: Descripcién de la tabla per_rol

Nombre club
Tipo Entidad
Descripcion Contiene los nombres de cada club que son introducidos por
el personal cuando esta registrando a un club nuevo

Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial

cod_club serial Privado True
nombre_club string Privado True
fecha_inicio date Privado True

afnos_antig integer Privado

Tabla N° 211: Descripcién de la tabla club
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Descripcion de la tabla equipo

Nombre equipo
Tipo Entidad
Descripcion Contiene los nombres de los equipos que son introducidos por
el personal cuando esta registrando a un equipo nuevo
Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_equipo serial Privado True
nombre_equipo string Privado True
color_equipo string Privado True
afios_antig_equipo integer Privado
cod_categoria integer Privado
cod_club Integer Privado

Tabla N° 212: Descripcién de la tabla equipo

Descripcion de la tabla Jugador

Nombre jugador
Tipo Entidad
Descripcion Contiene los nombres de los jugadores que son introducidos
por el personal cuando esta registrando a un jugador nuevo
Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_jugador serial Privado True
posicién_jugador string Privado True
estado_jugador string Privado True
fecha_ingreso date Privado
fecha_salida date Privado
cod_per_rol integer Privado
cod_equipo integer Privado

Tabla N° 213: Descripcién de la tabla jugador

Descripcion de la tabla categoria

Nombre categoria
Tipo Entidad
Descripcion Contiene los nombres de cada categoria y son introducidos
por el personal cuando esta registrando a una categoria nueva
Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_cate Serial Privado True
nombre_cate string Privado True
edad_cate string Privado

Tabla N° 214: Descripcidn de la tabla categoria




Descripcion de la tabla equipo_categoria
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Nombre Equipo_categoria
Tipo Entidad
Descripcion Es la entidad resultante de las tablas equipo y categoria por
tanto contiene sus codigos.
Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_equi_cate serial Privado True

cod_equipo Integer Privado

cod_cate Integer Privado

Tabla N° 115: Descripcién de la tabla equipo_categoria

Descripcion de la tabla arbitro

Nombre arbitro
Tipo Entidad
Descripcion Contiene los nombres de los arbitros y nos muestra la posicion
que tiene en un partido que son introducidos por el personal
cuando esta registrando a un arbitro nuevo, y es un relacion
pde las tablas programacién y per_rol.
Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_arbitro serial Privado True
posicion_arbitro string Privado True
estado_arbitro string Privado True
cod_per_rol integer Privado
cod_prog integer Privado

Descripcion de la tabla programacion

Tabla N° 216: Descripcién de la tabla arbitro

Nombre programacion
Tipo Entidad
Descripcion Contiene la programacion adecuada para cada partido que son
introducidos por el personal cuando esta registrando a una
programacion nueva.
Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_prog serial Privado True
fecha_prog date Privado True
hora_prog time Privado True
cod_equipol integer Privado
cod_equipo2 integer Privado
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cod_rol

integer

Privado

cod_campeonato

integer

Privado

Tabla N° 217: Descripcidn de la tabla programacion

Descripcion de la tabla rol

Nombre rol
Tipo Entidad
Descripcion Contiene los nombres rol, donde sera realizados los partidos
que son introducidos por el personal cuando esta registrando a
un dato de una rol nueva
Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_rol serial Privado True
nombre_rol string Privado True

Tabla N° 218: Descripcion de la tabla rol
Descripcion de la tabla partido

Nombre partido
Tipo Entidad
Descripcion Contiene la informacion de cuantos periodos tiene un
partido y la cantida de goles que hizo dichos equipos que
son introducidos por el personal cuando estéa registrando a
un partido nuevo
Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_partido serial Privado True
Periodo_partido string Privado True
goles_hizo_partido string Privado True
goles_recibidos_partidos string Privado True
cod_jugador integer Privado
estado_jugador Integer Privado

Tabla N° 219: Descripcion de la tabla partido
Descripcion de la tabla campeonato

Nombre campeonato
Tipo Entidad
Descripcion Contiene los nombres del campeonato que se realiza cada
gestion que son introducidos por el personal cuando esta
registrando a un campeonato nuevo.
Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_campeonato serial Privado True
nombre_campeonato string Privado True
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fecha_inicio date Privado True
fecha_fin date Privado True
gestion integer Privado

Tabla N°220: Descripcion de la tabla campeonato

Descripcion de la tabla pago

Nombre Pago
Tipo Entidad
Descripcion Contiene los montos que paga cada persona pero con diferente

rol que son introducidos por el personal cuando esta
registrando a un pago nuevo

Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_pago serial Privado True
Monto_pago float Privado True
Fecha_pago date Privado
Estado_pago integer Privado

Tabla N° 221: Descripcién de la tabla pago

Descripcion de la tabla tipo_pago

Nombre tipo_pago
Tipo Entidad
Descripcion Contiene los tipos de pago que realizan la personas y son

introducidos por el personal cuando esta registrando a un tipo
de pago nuevo, esta tabla se relaciona con la tabla pago.

Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_tipo_pago serial Privado
nombre_tipo_pago string Privado True
cod_pago string Privado

Tabla N° 222: Descripcién de la tabla tipo_pago

Descripcion de la tabla detalle_pago_jugador

Nombre jugador
Tipo Entidad
Descripcion Es la entidad resultante de las tablas pago y jugador por tanto
contiene sus codigos.
Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_detalle_jugador serial Privado True
cod_jugador integer Privado
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| cod_pago

integer |

Privado

Tabla N° 223: Descripcién de la tabla detalle_pago_jugador

Descripcion de la tabla detalle_pago_club

Nombre detalle_pago_club
Tipo Entidad
Descripcion Es la entidad resultante de las tablas pago y club por tanto
contiene sus codigos.
Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_detalle_club serial Privado True

cod_club integer Privado

cod_pago integer Privado

Tabla N°224: Descripcion de la tabla detalle_pago_club

Descripcion de la tabla detalle _pago_equipo

Nombre Detalle_pago_equipo
Tipo Entidad
Descripcion Es la entidad resultante de las tablas pago y equipo por tanto
contiene sus codigos.
Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_detalle_equipo serial Privado True

cod_equipo integer Privado

cod_pago integer Privado

Tabla N° 225: Descripcién de la tabla detalle_pago_equipo

Descripcion de la tabla detalle_pago_encargado

Nombre detalle_pago_encargado
Tipo Entidad
Descripcion Es la entidad resultante de las tablas pago y per_rol
encargado por tanto contiene sus codigos.
Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_detalle_enc serial Privado True

cod_per_rol integer Privado

cod_pago integer Privado

Tabla N° 226: Descripcidn de la tabla detalle_pago_encargado




Descripcion de la tabla recibo
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Nombre recibo
Tipo Entidad
Descripcion Contiene los datos necesarios que se tiene en un recibo que son
introducidos por el personal cuando esta registrando a un club
0 personas como ser jugadores y encargados nuevo
Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_recibo serial Privado True
nro_recibo string Privado True
descripcion string Privado
saldo_recibo float Privado True
monto_recibo float Privado True

Tabla N° 227: Descripcidn de la tabla recibo

Descripcion de la tabla recibo_club

Nombre recibo_club
Tipo Entidad
Descripcion Es la entidad resultante de las tablas recibo y club encargado
por tanto contiene sus codigos.
Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod__recibo_club serial Privado True

cod_recibo integer Privado

cod_club integer Privado

Tabla N°228: Descripcion de la tabla recibo_club

Descripcion de la tabla: recibo_persona

Nombre jugador
Tipo Entidad
Descripcion Es la entidad resultante de las tablas recibo y per_rol
encargado por tanto contiene sus codigos.
Atributo Tipo de Dato Visibilidad Valor Inicial
cod_recio_per serial Privado True
cod_per integer Privado
cod_recibo integer Privado

Tabla N° 229: Descripcion de la tabla recibo_persona
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1.1 Implementar el Sistema informético, para el apoyo a la Gestion

Administrativa de Registros, Informes y Costos Econdmico para el Campeonato
Oficial de Futbol

11.1.15 Casos de Prueba

Version 1.0
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Casos de Prueba

11.1.15.1 Introduccion

Las técnicas de disefio de casos de prueba tienen como objetivo conseguir una
confianza aceptable en que se detectaran los defectos existentes ya que la seguridad
total solo puede obtenerse de la prueba exhaustiva que no es practicable.

El enfoque funcional de caja negra consiste en estudiar la especificacion de las

funciones, la entrada y la salida para derivar en las pruebas.

Las pruebas pretenden una evaluacion de la calidad del sistema generado y detectar

defectos.

Particion o clase de equivalencia el método de disefio consiste en identificar clase de

equivalencia y creacion de los casos de pruebas correspondientes.

11.1.15.1.1 Propdsito
e ldentificar y definir los casos de prueba del sistema.

e Probar todas las posibles entradas y salidas del sistema.

11.1.15.1.2 Alcance

e Describir las clases de equivalencia validas e invalidas del sistema.
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11.1.15.2 Pruebas
Pruebas de Caja Negra de Escritorio
Caja Negra — Particion Equivalente

Ingresar al Sistema
e Login: Caracteres.
e Contrasefia: Caracteres.

Condiciones de Clases Validas Clases no validas
Entrada
Login Tamafio<=10 1. 0O<Login<=10 2. Login=0
3. Login>10
Contrasefia 4. 0<Contrasefia<=10 5. Contrasefia=0
Tamafo<=10 6. Contrasefia>10

Tabla N° 230: Tabla de Prueba Ingresar al Sistema

Pruebas

Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Hefel-2456-789457894 1 ACEPTADO
VACIO 2 NO ACEPTADO
Hefel-2456-789457894e 3 NO ACEPTADO
123456789.{}.-+*/-+] 4 ACEPTADO
VACIO 5 NO ACEPTADO
Hefel-2456-789457894e 6 NO ACEPTADO

Tabla N°231: Prueba de Clases Ingresar al Sistema




e Busqueda: Caracteres.

Administrar Personal
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e Buscar por: Seleccione un Opcion, Cl, Nombre, Ap. Paterno, Ap. Materno,

Rol.

Condiciones de Entrada

Clases Validas

Clases no validas

Busqueda Tamario

1. Busqueda <=50

2. Busqueda>50

Buscar  por  Valores | 3. Cl, Nombre, Ap.|4. C.O.C.
Definidos Paterno, Ap. Materno
Tabla N° 231 Tabla de Prueba Administrar Personal

Pruebas

Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Hefel-2456-789457894 1 ACEPTADO
Abcdefghijkimnopgrstuvxyz12 2 NO ACEPTADO
345678912345678978945612
12
Nombre 3 ACEPTADO
Seleccione una Opcién 4 NO ACEPTADO

Tabla N° 232: Prueba de Clases Administrar Personal

Busqueda: Caracteres.

Cl: Numérico.
Nombre: Caracteres.

Numero: Numérico.

Rol: Seleccion.

Adicionar Personal

Buscar por: Seleccione un Opcidn, Calle, Zona.

Apellido Paterno: Caracteres.
Apellido Materno: Caracteres.

Num. Fono: Caracteres.

Condiciones de Entrada

Clases Validas

Clases no validas

Busqueda Tamario 1. Busqueda <=50 2. Busqueda>50
Buscar por Valores | 3. CI, Nombre, Ap. Paterno, | 4. C.O.C.
Definidos Ap. Materno
ClI Tamafo 5 CI=7 7. CI<7
8. CI>7
6. Tipo Numeérico 9. C.O.C.
Nombre Tamafio 10. 1<=Nombre<=50 11. Nombre<1

12. Nombre>50
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Apellido Paterno | 13. 1<=Apellido 14. Apellido Paterno<1
Tamafo Paterno<=50 15. Apellido Paterno>20
Apellido Materno | 16. 1<=Apellido 17. Apellido Materno<1
Tamafo Materno<=50 18. Apellido Materno>20
Numero Tamario 19. Numero<=5 21. Numero>5

20. Tipo Numérico 22.C.0.C.
Num. Fono. 23. Num. Fono. <=15 24. Num. Fono>15
Rol 25. Tipo Seleccion 26. C.0.C.

Tabla N° 233: Tabla de Prue
Pruebas

ba Adicionar Personal

Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Hefel-2456-789457894 1 ACEPTADO
Abcdefghijkimnopgrstuvxyz12 2 NO ACEPTADO
345678912345678978945612

12

Nombre 3 ACEPTADO
Seleccione una Opcién 4 NO ACEPTADO
4139789 5,6 ACEPTADO

4 7 NO ACEPTADO
41397891 8 NO ACEPTADO
As-de-3 9 NO ACEPTADO
Jorge Esteban 10 ACEPTADO
VACIO 11 NO ACEPTADO
Abcdefghijklmnopgrstuvwxyz 12 NO ACEPTADO
pouhbcdefeghijklmnopgrstuv

Estrada 13 ACEPTADO
VACIO 14 NO ACEPTADO
Abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz 15 NO ACEPTADO
pouhbcdefeghijklmnopqgrstuv

Taylor 16 ACEPTADO
VACIO 17 NO ACEPTADO
Abcdefghijklmnopgrstuvwxyz 18 NO ACEPTADO
pouhbcdefeghijklmnopgrstuv

2458 19,20 ACEPTADO
123456 21 NO ACEPTADO
Al1234 22 NO ACEPTADO
66-33589 23 ACEPTADO
1234567891478523 24 NO ACEPTADO
Jefe de Unidad 25 ACEPTADO
Seleccione el Cargo 26 NO ACEPTADO

Tabla N° 234: Prueba de Clases Adicionar Personal




Cl: Numérico.

Rol: Seleccion.

Busqueda: Caracteres.
Buscar por: Seleccione un Opcidn, Calle, Zona.

Nombre: Caracteres.
Apellido Paterno: Caracteres.
Apellido Materno: Caracteres.
Numero: Numérico.
Num. Fono: Caracteres.

Modificar Personal
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Condiciones de Entrada

Clases Validas

Clases no validas

Busqueda Tamafio 27. Busqueda <=50 28. Busqueda>50
Buscar por Valores | 29. Cl, Nombre, Ap. Paterno, | 30. C.O.C.
Definidos Ap. Materno
Cl Tamafo 31. CI=7 33. CI<7
34.Cl >7
32. Tipo Numérico 35. C.0.C.
Nombre Tamafio 36. 1<=Nombre<=50 37. Nombre<1
38. Nombre>50
Apellido Paterno | 39. 1<=Apellido 40. Apellido Paterno<l
Tamario Paterno<=50 41. Apellido Paterno>20
Apellido Materno | 42. 1<=Apellido 43. Apellido Materno<1
Tamario Materno<=50 44. Apellido Materno>20
Numero Tamafio 45. Numero<=5 47. Numero>5
46. Tipo Numeérico 48. C.O.C.
Num. Fono. 49. Num. Fono. <=15 50. Num. Fono>15
Rol 51. Tipo Seleccion 52. C.0.C.

Tabla N° 235: Tabla de Prueba Modificar Personal

Pruebas

Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Ximena Vargas 1 ACEPTADO
12345678912345678978945612 2 NO ACEPTADO
12
Nombre 3 ACEPTADO
Seleccione una Opcion 4 NO ACEPTADO
4139789 5,6 ACEPTADO
4 7 NO ACEPTADO
41397891 8 NO ACEPTADO
As-de-3 9 NO ACEPTADO
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Jorge Esteban 10 ACEPTADO
VACIO 11 NO ACEPTADO
Abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz 12 NO ACEPTADO
Estrada 13 ACEPTADO
VACIO 14 NO ACEPTADO
Abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz 15 NO ACEPTADO
Taylor 16 ACEPTADO
VACIO 17 NO ACEPTADO
Abcdefghijklmnopgrstuvwxyz 18 NO ACEPTADO
2458 19,20 ACEPTADO
123456 21 NO ACEPTADO
Al1234 22 NO ACEPTADO
66-33589 23 ACEPTADO
1234567891478523 24 NO ACEPTADO
Jefe de Unidad 25 ACEPTADO
Seleccione el Rol 26 NO ACEPTADO

Tabla N° 236: Prueba de Clases Modificar Personal

Administrar Jugador

e Busqueda: Caracteres.
e Buscar por: Seleccione un Opcion, Cl, Nombre, Ap. Paterno, Ap. Materno,

Rol.

Condiciones de Entrada Clases Validas Clases no validas
Busqueda Tamafio 5. Busqueda <=50 6. Busqueda>50
Buscar por  Valores | 7. Cl, Nombre, Ap.|8. C.O.C.

Definidos Paterno, Ap. Materno

Tabla N° 237: Tabla de Prueba Administrar Jugador

Pruebas

Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Hefel-2456-789457894 1 ACEPTADO
Abcdefghijklmnopgrstuvxyz12 2 NO ACEPTADO
345678912345678978945612
12
Nombre 3 ACEPTADO
Seleccione una Opcion 4 NO ACEPTADO

Tabla N° 238: Prueba de Clases Administrar Jugador




Cl: Numérico.

Rol: Seleccion.

Busqueda: Caracteres.
Buscar por: Seleccione un Opcion, Calle, Zona.

Nombre: Caracteres.
Apellido Paterno: Caracteres.
Apellido Materno: Caracteres.
Numero: Numérico.
Num. Fono: Caracteres.

Adicionar Jugador
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Condiciones de Entrada

Clases Validas

Clases no validas

Busqueda Tamafio 53. Busqueda <=50 54. Busqueda>50
Buscar por Valores | 55. Cl, Nombre, Ap. Paterno, | 56. C.O.C.
Definidos Ap. Materno
Cl Tamafo 57. CI=7 59. CI<7
60. CI >7

58. Tipo Numérico 61. C.O.C.

Nombre Tamafio 62. 1<=Nombre<=50 63. Nombre<1
64. Nombre>50

Apellido Paterno | 65. 1<=Apellido 66. Apellido Paterno<1
Tamario Paterno<=50 67. Apellido Paterno>20
Apellido Materno | 68. 1<=Apellido 69. Apellido Materno<1
Tamario Materno<=50 70. Apellido Materno>20
Numero Tamafio 71. Numero<=5 73. Numero>5

72. Tipo Numeérico 74. C.0O.C.
Num. Fono. 75. Num. Fono. <=15 76. Num. Fono>15
Rol 77. Tipo Seleccion 78. C.0O.C.

Tabla N° 239: Tabla de Prueba Adicionar Jugador
Pruebas
Caso Clases Cubiertas Salida Esperada

Hefel-2456-789457894 1 ACEPTADO
Abcdefghijklmnopgrstuvxyz12 2 NO ACEPTADO
345678912345678978945612
12
Nombre 3 ACEPTADO
Seleccione una Opcion 4 NO ACEPTADO
4139789 5,6 ACEPTADO
4 7 NO ACEPTADO
41397891 8 NO ACEPTADO
As-de-3 9 NO ACEPTADO
Jorge Esteban 10 ACEPTADO
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VACIO 11 NO ACEPTADO
Abcdefghijkimnopgrstuvwxyz 12 NO ACEPTADO
pouhbcdefeghijklmnopqrstuv

Estrada 13 ACEPTADO
VACIO 14 NO ACEPTADO
Abcdefghijklmnopgrstuvwxyz 15 NO ACEPTADO
pouhbcdefeghijklmnopqgrstuv

Taylor 16 ACEPTADO
VACIO 17 NO ACEPTADO
Abcdefghijklmnopgrstuvwxyz 18 NO ACEPTADO
pouhbcdefeghijklmnopqgrstuv

2458 19,20 ACEPTADO
123456 21 NO ACEPTADO
Al234 22 NO ACEPTADO
66-33589 23 ACEPTADO
1234567891478523 24 NO ACEPTADO
Jefe de Unidad 25 ACEPTADO
Seleccione el Cargo 26 NO ACEPTADO

Tabla N°240: Prueba de Clases Adicionar Jugador

Modificar Jugador

e Busqueda: Caracteres.
e Buscar por: Seleccione un Opcion, Calle, Zona.
e CIl: Numérico.
e Nombre: Caracteres.
e Apellido Paterno: Caracteres.
e Apellido Materno: Caracteres.
e Numero: Numeérico.
e Num. Fono: Caracteres.
e Rol: Seleccion.
Condiciones de Entrada Clases Validas Clases no validas
Busqueda Tamario 79. Busqueda <=50 80. Busqueda>50
Buscar por Valores | 81. Cl, Nombre, Ap. Paterno, | 82. C.O.C.
Definidos Ap. Materno
Cl Tamafo 83. Cl=7 85. CI<7
86. Cl >7
84. Tipo Numerico 87. C.0.C.
Nombre Tamafio 88. 1<=Nombre<=50 89. Nombre<1
90. Nombre>50
Apellido Paterno | 91. 1<=Apellido 92. Apellido Paterno<1
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Tamario Paterno<=50 93. Apellido Paterno>20
Apellido Materno | 94. 1<=Apellido 95. Apellido Materno<1
Tamario Materno<=50 96. Apellido Materno>20

Numero Tamafio

97. Numero<=5

99. Numero>5

98. Tipo Numeérico 100. C.O.C.
Num. Fono. 101. Num. Fono. <=15 102.  Num. Fono>15
Rol 103. Tipo Seleccién 104. C.O.C.

Tabla N° 241: Tabla de Prueba Modificar Jugador

Pruebas

Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Ximena Vargas 1 ACEPTADO
12345678912345678978945612 2 NO ACEPTADO
12
Nombre 3 ACEPTADO
Seleccione una Opcién 4 NO ACEPTADO
4139789 5,6 ACEPTADO
4 7 NO ACEPTADO
41397891 8 NO ACEPTADO
As-de-3 9 NO ACEPTADO
Jorge Esteban 10 ACEPTADO
VACIO 11 NO ACEPTADO
Abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz 12 NO ACEPTADO
Estrada 13 ACEPTADO
VACIO 14 NO ACEPTADO
Abcdefghijklmnopgrstuvwxyz 15 NO ACEPTADO
Taylor 16 ACEPTADO
VACIO 17 NO ACEPTADO
Abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz 18 NO ACEPTADO
2458 19,20 ACEPTADO
123456 21 NO ACEPTADO
Al234 22 NO ACEPTADO
66-33589 23 ACEPTADO
1234567891478523 24 NO ACEPTADO
Jefe de Unidad 25 ACEPTADO
Seleccione el Rol 26 NO ACEPTADO

Tabla N° 242: Prueba de Clases Modificar Jugador




e Busqueda: Caracteres.

Administrar Arbitro
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e Buscar por: Seleccione un Opcion, Cl, Nombre, Ap. Paterno, Ap. Materno,

Rol.

Condiciones de Entrada

Clases Validas

Clases no validas

Busqueda Tamario

9. Busqueda <=50

10. Busqueda>50

Buscar por  Valores | 11.Cl, Nombre, Ap. |12.C.O.C.
Definidos Paterno, Ap. Materno
Tabla N° 243: Tabla de Prueba Administrar Arbitro

Pruebas

Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Hefel-2456-789457894 1 ACEPTADO
Abcdefghijkimnopgrstuvxyz12 2 NO ACEPTADO
345678912345678978945612
12
Nombre 3 ACEPTADO
Seleccione una Opcién 4 NO ACEPTADO

Tabla N° 244: Prueba de Clases Administrar Arbitro

Adicionar Arbitro

e Busqueda: Caracteres.
e Buscar por: Seleccione un Opcion, Calle, Zona.
e CIl: Numérico.
e Nombre: Caracteres.
e Apellido Paterno: Caracteres.
e Apellido Materno: Caracteres.
e Numero: Numeérico.
e Num. Fono: Caracteres.
e Rol: Seleccion.
Condiciones de Entrada Clases Validas Clases no validas
Busqueda Tamafio 105. Busqueda <=50 106. Busqueda>50
Buscar por Valores | 107. CI, Nombre, Ap.|108. C.O.C.
Definidos Paterno, Ap. Materno
Cl Tamafo 109. CI=7 111. CI<7
112. CI>7
110. Tipo Numeérico 113. C.0.C.
Nombre Tamafio 114. 1<=Nombre<=50 115. Nombre<1
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116. Nombre>50
Apellido Paterno | 117. 1<=Apellido 118. Apellido Paterno<l
Tamario Paterno<=50 119. Apellido
Paterno>20
Apellido Materno | 120. 1<=Apellido 121. Apellido
Tamario Materno<=50 Materno<1
122. Apellido
Materno>20
Numero Tamafio 123.  Numero<=5 125.  Numero>5
124.  Tipo Numérico 126. C.O.C.
Num. Fono. 127.  Num. Fono. <=15 128. Num. Fono>15
Rol 129. Tipo Seleccién 130. C.0.C.

Tabla N° 245: Tabla de Prueba Adicionar Arbitro

Pruebas

Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Hefel-2456-789457894 1 ACEPTADO
Abcdefghijklmnopgrstuvxyz12 2 NO ACEPTADO
345678912345678978945612
12
Nombre 3 ACEPTADO
Seleccione una Opcién 4 NO ACEPTADO
4139789 5,6 ACEPTADO
4 7 NO ACEPTADO
41397891 8 NO ACEPTADO
As-de-3 9 NO ACEPTADO
Jorge Esteban 10 ACEPTADO
VACIO 11 NO ACEPTADO
Abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 12 NO ACEPTADO
pouhbcdefeghijklmnopqrstuv
Estrada 13 ACEPTADO
VACIO 14 NO ACEPTADO
Abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz 15 NO ACEPTADO
pouhbcdefeghijklmnopqgrstuv
Taylor 16 ACEPTADO
VACIO 17 NO ACEPTADO
Abcdefghijklmnopgrstuvwxyz 18 NO ACEPTADO
pouhbcdefeghijklmnopgrstuv
2458 19,20 ACEPTADO
123456 21 NO ACEPTADO
Al234 22 NO ACEPTADO
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66-33589 23 ACEPTADO
1234567891478523 24 NO ACEPTADO
Jefe de Unidad 25 ACEPTADO
Seleccione el Cargo 26 NO ACEPTADO

Tabla N° 246: Prueba de Clases Adicionar Arbitro

Modificar Arbitro

e Busqueda: Caracteres.
e Buscar por: Seleccione un Opcion, Calle, Zona.
e CIl: Numerico.
e Nombre: Caracteres.
e Apellido Paterno: Caracteres.
e Apellido Materno: Caracteres.
e Numero: Numérico.
e Num. Fono: Caracteres.
e Rol: Seleccion.
Condiciones de Entrada Clases Validas Clases no validas
Busqueda Tamafio 131. Busqueda <=50 132. Busqueda>50
Buscar por Valores | 133. CI, Nombre, Ap.|134. C.O.C.
Definidos Paterno, Ap. Materno
Cl Tamafo 135. CI=7 137. CI<7
138. CI>7
136. Tipo Numeérico 139. C.0.C.
Nombre Tamafio 140. 1<=Nombre<=50 141. Nombre<1
142, Nombre>50
Apellido Paterno | 143. 1<=Apellido 144.  Apellido Paterno<l
Tamario Paterno<=50 145.  Apellido
Paterno>20
Apellido Materno | 146. 1<=Apellido 147.  Apellido
Tamafo Materno<=50 Materno<1
148.  Apellido
Materno>20
Numero Tamafio 149. Numero<=5 151. Numero>5
150. Tipo Numérico 152. C.0.C.
Num. Fono. 153.  Num. Fono. <=15 154. Num. Fono>15
Rol 155.  Tipo Seleccion 156. C.O.C.

Tabla N° 247: Tabla de Prueba Modificar Arbitro
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Pruebas

Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Ximena Vargas 1 ACEPTADO
12345678912345678978945612 2 NO ACEPTADO
12
Nombre 3 ACEPTADO
Seleccione una Opcidén 4 NO ACEPTADO
4139789 5,6 ACEPTADO
4 7 NO ACEPTADO
41397891 8 NO ACEPTADO
As-de-3 9 NO ACEPTADO
Jorge Esteban 10 ACEPTADO
VACIO 11 NO ACEPTADO
Abcdefghijklmnopgrstuvwxyz 12 NO ACEPTADO
Estrada 13 ACEPTADO
VACIO 14 NO ACEPTADO
Abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz 15 NO ACEPTADO
Taylor 16 ACEPTADO
VACIO 17 NO ACEPTADO
Abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz 18 NO ACEPTADO
2458 19,20 ACEPTADO
123456 21 NO ACEPTADO
Al1234 22 NO ACEPTADO
66-33589 23 ACEPTADO
1234567891478523 24 NO ACEPTADO
Jefe de Unidad 25 ACEPTADO
Seleccione el Rol 26 NO ACEPTADO

Tabla N° 248: Prueba de Clases Modificar Arbitro

e Busqueda: Caracteres.

Administrar Club

e Buscar por: Seleccione un Opcion, Nombre, Fecha de inicio, Afos de

antigiiedad.

Condiciones de Entrada

Clases Validas

Clases no validas

Busqueda Tamario 1. Busqueda <=50 2. Busqueda>50
Buscar por  Valores | 3. Nombre, Fecha de|4. C.O.C.
Definidos inicio, Afios de

antigledad.

Tabla N° 249: Tabla de Prueba Administrar Club
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Pruebas

Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Hefel-2456-789457894 1 ACEPTADO
Abcdefghijkimnopgrstuvxyz12 2 NO ACEPTADO
345678912345678978945612
12
Nombre 3 ACEPTADO
Seleccione una Opcién 4 NO ACEPTADO

Tabla N°250: Prueba de Clases Administrar Club

e Busqueda: Caracteres.

Adicionar Club

e Buscar por: Seleccione un Opcion, Nombre, Fecha de inicio, Afios de
antiguedad.
Condiciones de Entrada Clases Validas Clases no validas
Busqueda Tamafio 1. Bulsqueda <=50 2. Busqueda>50
Buscar por Valores | 3. Nombre, Fecha de inicio, | 4. C.O.C.
Definidos Afos de antigiedad.
Nombre 5. 5>=Nombre<=50 6. Nombre<5
7. Nombre>10
Fecha de inicio 8. 5>=Fecha_inicio<=10 9. Fecha_inicio<5
10. Fecha_inicio>10
Afios de antiguedad 11. Tipo Numérico 12.C.0.C

Tabla N° 251: Tabla de Prueba Adicionar Club

Pruebas

Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Hefel-2456-789457894 1 ACEPTADO
Abcdefghijklmnopgrstuvxyz12 2 NO ACEPTADO
345678912345678978945612
12
Nombre 3 ACEPTADO
Seleccione una Opcion 4 NO ACEPTADO
Abcd-1 5 ACEPTADO
Ab 6 NO ACEPTADO
Abcdefg-123 7 NO ACEPTADO
Qw.fi-45 8 ACEPTADO
Cd 9 NO ACEPTADO
Asd’-.dsada 10 NO ACEPTADO
Qw.fi-45 11 ACEPTADO
Ab 12 NO ACEPTADO
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| Abcdefg-123 \

13

NO ACEPTADO

Tabla N° 252: Prueba de Clases Adicionar Club

e Nombre_club: caracteres
e Fecha de inicio: Tipo date

Modificar Club

e Afios de antigiiedad: tipo Numerico

Condiciones de Entrada Clases Validas Clases no validas
Busqueda Tamafio 1. Busqueda <=50 2. Busqueda>50
Buscar por Valores | 3. Nombre, Fecha de inicio, | 4. C.O.C.
Definidos Afos de antiguedad
Nombre 5. 5>=nombre<=50 6. nombre <5
7. nombre >50
Fecha de inicio 8. 5>=Fecha_inicio<=10 9. Fecha_inicio <5
10. Fecha_inicio >10
Afios de antiguedad 11. Tipo Numerico 12.C.0.C

Tabla N° 253: Tabla de Prueba Modificar Club

Pruebas

Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Hefel-2456-789457894 1 ACEPTADO
Abcdefghijkimnopgrstuvxyz12 2 NO ACEPTADO
345678912345678978945612
12
Nombre 3 ACEPTADO
Seleccione una Opcion 4 NO ACEPTADO
Qw.A-45 5 ACEPTADO
Cd 6 NO ACEPTADO
Asd’-.dsada 7 NO ACEPTADO
Hefe-2 8 ACEPTADO
Hefe-21 9 NO ACEPTADO
He 10 NO ACEPTADO
123-e7 11 ACEPTADO
123-e78 12 NO ACEPTADO
12 13 NO ACEPTADO
123-e7 14 ACEPTADO
123-e78 15 NO ACEPTADO
12 16 NO ACEPTADO

Tabla N° 254: Prueba de Clases Modificar Club




e Busqueda: Caracteres.
e Buscar por:
afios_antig.

Seleccione una Opcion,

Administrar Equipo

Nombre_equipo,
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color_equipo,

Condiciones de Entrada

Clases Validas

Clases no validas

Busqueda Tamafio 1. Busqueda <=50 2. Busqueda>50
Buscar  por  Valores | 3. Nombre_equipo, 4. C.O.C.
Definidos color_equipo,

afios_antig.

Tabla N° 255: Tabla de Prueba Administrar Equipo

Pruebas

Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Hefel-2456-78945789 1 ACEPTADO
Abcdefghijklmnopgrstuvxyz12 2 NO ACEPTADO
345678912345678978945612
12
Clasificacion 3 ACEPTADO

Tabla N° 256: Prueba de Clases Administrar Equipo

e Nombre: Caracteres.
e Color_equipo

Adicionar Equipo

e Afios de antiguedad: Numérico.

Condiciones de Entrada

Clases Validas

Clases no validas

Nombre Tamafio 1. 1<=Nombre<=50 2. Nombre<1
3. Nombre>50
Afos_antig 4. Anos_antig<=50 6. Afos_antig>50
5. Tipo Numerico 7. C.O.C.

Tabla N° 257: Tabla de Prueba Adicionar Equipo

Pruebas

Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Herramientas en General 1 ACEPTADO
VACIO 2 NO ACEPTADO
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Abcdefghijkimnopgrstuvxyz12 3 NO ACEPTADO
345678912345678978945612

12

4 4 ACEPTADO
Abcd.5 5 NO ACEPTADO

Tabla N° 257: Prueba de Clases Adicionar Equipo

Modificar Equipo

e Nombre: Caracteres.

e Color_equipo

e Afios de antiguedad: Numerico.

Condiciones de Entrada

Clases Validas

Clases no validas

Nombre Tamafio

8. 1<=Nombre<=50

9. Nombre<1
10. Nombre>50

Afos_antig

11. Afios_antig <=50
12. Tipo Numerico

13. Afios_antig >50
14. C.0.C.

Tabla N° 258: Tabla de Prueba Modificar Equipo

Pruebas

Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Herramientas en General 1 ACEPTADO
VACIO 2 NO ACEPTADO
Abcdefghijklmnopgrstuvxyz12 3 NO ACEPTADO
345678912345678978945612
12
4 4 ACEPTADO
Abcd.5 5 NO ACEPTADO

Tabla N° 259: Prueba de Clases Modificar Equipo

Administrar Rol

e Busqueda: Caracteres.

e Buscar por: Seleccione una Opcion, Nombre_rol.

Condiciones de Entrada

Clases Validas

Clases no validas

Busqueda Tamafio

5. Busqueda <=50

6. Busqueda>50
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Buscar por
Definidos

Valores

7. Nombre_rol

8. C.0.C.

Tabla N° 260: Tabla de Prueba Administrar Rol

Pruebas

Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Hefel-2456-78945789 1 ACEPTADO
Abcdefghijkimnopgrstuvxyz12 2 NO ACEPTADO
345678912345678978945612
12
Clasificacion 3 ACEPTADO

Tabla N° 261: Prueba de Clases Administrar Rol

Adicionar Rol

e Nombre_rol: Caracteres.

Condiciones de Entrada

Clases Validas

Clases no validas

Nombre Tamafio

15. 1<=Nombre_rol<=50

16. Nombre_rol<1
17. Nombre_rol>50

Tabla N° 262: Tabla de Prueba Adicionar Rol

Pruebas

Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Herramientas en General 1 ACEPTADO
VACIO 2 NO ACEPTADO
Abcdefghijklmnopgrstuvxyz12 3 NO ACEPTADO
345678912345678978945612
12
4 4 ACEPTADO
Abcd.5 5 NO ACEPTADO

Tabla N° 263: Prueba de Clases Adicionar Rol

Modificar Rol

e Nombre_rol: Caracteres.

Condiciones de Entrada

Clases Validas

Clases no validas

Nombre Tamafio

18. 1<=Nombre_rol<=50

19. Nombre_rol<1
20. Nombre_rol>50
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Tabla N° 264: Tabla de Prueba Modificar Rol

Pruebas

Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Herramientas en General 1 ACEPTADO
VACIO 2 NO ACEPTADO
Abcdefghijkimnopgrstuvxyz12 3 NO ACEPTADO
345678912345678978945612
12
4 4 ACEPTADO
Abcd.5 5 NO ACEPTADO

Tabla N° 265: Prueba de Clases Modificar Rol
Administrar Campeonato

e Busqueda: Caracteres.
e Buscar por: Seleccione una Opcion, Nombre_campeonato.

Condiciones de Entrada Clases Validas Clases no validas

Busqueda Tamario 9. Busqueda <=50 10. Busqueda>50

Buscar  por  Valores | 11. Nombre_campeonato 12.C.0.C.
Definidos

Tabla N° 266: Tabla de Prueba Administrar Campeonato

Pruebas

Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Hefel-2456-78945789 1 ACEPTADO
Abcdefghijkimnopgrstuvxyz12 2 NO ACEPTADO
345678912345678978945612
12
Clasificacion 3 ACEPTADO

Tabla N° 267: Prueba de Clases Administrar Campeonato
Adicionar Campeonato

e Nombre_campeonato: Caracteres.

Condiciones de Clases Validas Clases no validas
Entrada

Nombre Tamafio | 21. 1<=Nombre_campeonato<=50 | 22. Nombre_campeonato<1
23. Nombre _campeonato>50
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Tabla N° 268: Tabla de Prueba Adicionar Campeonato

Pruebas

Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Herramientas en General 1 ACEPTADO
VACIO 2 NO ACEPTADO
Abcdefghijkimnopgrstuvxyz12 3 NO ACEPTADO
345678912345678978945612
12
4 4 ACEPTADO
Abcd.5 5 NO ACEPTADO

Tabla N° 269: Prueba de Clases Adicionar Campeonato

Modificar Campeonato

e Nombre_campeonato: Caracteres.

Condiciones de
Entrada

Clases Validas

Clases no validas

Nombre Tamafo

24. 1<=Nombre_campeonato<=50

25. Nombre_campeonato<1
26. Nombre campeonato>50

Tabla N° 270: Tabla de Prueba Modificar Campeonato

Pruebas

Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Herramientas en General 1 ACEPTADO
VACIO 2 NO ACEPTADO
Abcdefghijklmnopgrstuvxyz12 3 NO ACEPTADO
345678912345678978945612
12
4 4 ACEPTADO
Abcd.5 5 NO ACEPTADO

Tabla N° 271: Prueba de Clases Modificar Campeonato

Administrar Categoria

e Busqueda: Caracteres.

e Buscar por: Seleccione una Opcion, Nombre_cate.

Condiciones de Entrada

Clases Validas

Clases no validas

Busqueda Tamario

13. Busqueda <=50

14. Busqueda>50

Buscar por Valores

15. Nombre_cate

16. C.0.C.
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| Definidos \ \
Tabla N° 272: Tabla de Prueba Administrar Categoria
Pruebas
Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Hefel-2456-78945789 1 ACEPTADO
Abcdefghijklmnopqgrstuvxyz12 2 NO ACEPTADO
345678912345678978945612
12
Clasificacion 3 ACEPTADO

Tabla N° 273: Prueba de Clases Administrar Categoria

Adicionar Categoria

e Nombre_Cate: Caracteres.

Condiciones de Entrada

Clases Validas

Clases no validas

Nombre Tamafio

27. 1<=Nombre_cate<=50

28. Nombre_cate<1
29. Nombre_cate>50

Tabla N° 274: Tabla de Prueba Adicionar Cate

Pruebas

Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Herramientas en General 1 ACEPTADO
VACIO 2 NO ACEPTADO
Abcdefghijkimnopgrstuvxyz12 3 NO ACEPTADO
345678912345678978945612
12
4 4 ACEPTADO
Abcd.5 5 NO ACEPTADO

Tabla N° 275: Prueba de Clases Adicionar Categoria

Modificar Categoria

e Nombre_cate: Caracteres.

Condiciones de Entrada

Clases Validas

Clases no validas

Nombre Tamafio

30. 1<=Nombre_cate<=50

31. Nombre_cate<1
32. Nombre_cate>50
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Tabla N°276: Tabla de Prueba Modificar Categoria

Pruebas

Caso Clases Cubiertas Salida Esperada
Herramientas en General 1 ACEPTADO
VACIO 2 NO ACEPTADO
Abcdefghijkimnopgrstuvxyz12 3 NO ACEPTADO
345678912345678978945612
12
4 4 ACEPTADO
Abcd.5 5 NO ACEPTADO

Tabla N° 277: Prueba de Clases Modificar Categoria
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11.2.1 PARTICIPANTES DEL PROYECTO CAPACITADOS EN EL USO
APROPIADO DEL SISTEMA INFORMATICO.
11.2.1 NOMBRE DEL COMPONENTE

Participantes del proyecto capacitados en el uso apropiado del sistema informatico.

11.2.2 Lugar y fecha de Realizacion
Nuestra capacitacion se llevard a cabo en instalaciones de la institucion “Liga
Deportiva Gremial Obrera de Tarija”, la misma que se llevo a cabo desde horas 18:30

pm con una duracion de 3 horas, en fecha 27 de Marzo.

11.2.3 Participantes
Los participes de esta capacitacion son las personas siguientes:

Usuario  Sr. Dionel Ruiz Diaz Presidente
Usuario  Sr. Yhonny Pastrana Secretario de Haciendas
Usuario  Sr. Freddy Burgos Comité Tecnico

11.2.1.1 Introduccién

El desarrollo de los cursos de capacitacion a los recursos humanos es de vital
importancia para dar respuesta a las necesidades de las instituciones y o empresas asi
actualizar el conocimiento y desarrollo del personal, de tal forma que se tenga un
personal productivo eficiente que responda a los nuevos métodos de trabajo.

La capacitacion en los distintos niveles contribuye un beneficio en las mejores
inversiones en cuanto a los recursos humanos y sera un beneficio que conduzca a dar
mayor facilidad para el personal en tener automatizado la mayor parte de jugadores,
programaciones, crear una mejor imagen, al tener una sistema agilizara el trabajo que
desempefia, para ello dara respuestas positivas y rapidas

Es de fundamental ejecutar este componente, pues de ello significa una mejor calidad

del personal en su empresa.
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11.2.1.2. Descripcion del Componente

La capacidad del personal hace referencia a la capacitacion que realizamos al
personal de la “Liga Deportiva Gremial Obrera de Tarija” Campeonato Oficial de
Futbol sobre el manejo del SISTEMA (RICECOF), para ello se explico como poder
interactuar con el sistema, con el fin de facilitar proceso que desarrolla cada area
Division tomada en cuenta en el sistema.

Culminado la capacitacion sobre el manejo de sistema se entregaron certificados de
asistencia, los cuales acreditan a la asistencia a los cursos.

11.2.1.3. Proposito

El proposito de la capacitacion del sistema es el de mejorar la gestion de informacion

a través del buen conocimiento del sistema.

11.2.1.4. Objetivo General
Capacitar el Sistema informético de Gestién Administrativa de Registros, Informes y

Costos Econdmicos.

11.2.1.5. Objetivos Especificos
e Disefio de una metodologia para los talleres de capacitacion en el manejo del
sistema.
11.2.1.6. Material a Impartir
e Manual de Usuario
e Manual de Instalacion
11.2.1.7. Método y Técnica de Ensefianza a Utilizar
e En este componente se utilizé el método de ensefianza socializada, el cual
segun nuestro criterio es el método mas acertado a utilizar con este grupo de
personas
e En este componente la técnica que se utilizo fue la de Técnica Conferencia 0

Exposicion
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11.2.2.Marco Teorico

Durante el proceso de aprendizaje se pueden usar diversas técnicas y métodos de
ensefianza. Ocurre que muchas veces estos métodos son usados de una forma
empirica sin una mayor profundizacion y usandose en ocasiones de modo
incompleto. Esto ocurre muchas veces por desconocimiento y falta de formacion al
respecto, de ahi que es de vital importancia estudiar, analizar y poner en préctica los
diferentes concepto, teorias al respecto y metodologias desarrolladas para el logro del

objetivo.

11.2.2.1 Métodos y técnicas de ensefianza:

El método se caracteriza por el conjunto de pasos que van desde la presentacion del
tema hasta la verificacion del aprendizaje. La técnica es considerada como un
procedimiento didactico que se presta a ayudar a realzar una parte del aprendizaje que

se persigue con el método.

11.2.2.1.1 Métodos de Ensefianza
Método es el planeamiento general de la accion de acuerdo con un criterio
determinado y teniendo en vista determinadas metas.
Método de ensefianza es el conjunto de momentos y técnicas ldgicamente
coordinados para dirigir el aprendizaje del alumno hacia determinados objetivos. El
método es quien da sentido de unidad a todos los pasos de la ensefianza y del
aprendizaje y como principal ni en lo que atafie a la presentacion de la materia 'y a la
elaboracion de la misma.
11.2.2.1.1.1 Métodos de Ensefianza Individualizada y de Ensefianza Socializada
Los métodos de ensefianza se clasifican en:

e Enseflanza individualizada: Atiende posibilidades individuales del educando.

e Ensefianza socializada: integracién social del educando.


http://www.monografias.com/trabajos7/plane/plane.shtml
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http://www.monografias.com/trabajos16/objetivos-educacion/objetivos-educacion.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/metods/metods.shtml
http://www.monografias.com/trabajos10/lamateri/lamateri.shtml
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11.2.2.1.1.1.1 Métodos de ensefianza individualizada

Su objetivo maximo es ofrecer oportunidades de desenvolvimiento individual méas
eficiente, y llevar al educando a un completo desarrollo de sus posibilidades
personales.

Las ventajas de este método son las siguientes:

1. Materia Subdividida en 3 grados de dificultad Inferior, media y superior.

2. Establecen trabajos suplementarios de recuperacion del personal.

3. Programa puede ser enriquecido para favorecer al personal aventajado.

4. Motivacion méas efectiva cuando personal advierte que los objetivos de la
ensefianza estan efectivamente a su alcance.

5. El esfuerzo exigido es el adecuado a la capacidad de cada personal.

6. Valoriza las diferencias individuales. Este método propicia la socializacion del
personal, pero su importancia es que ofrece que cada uno trabaje segin sus
posibilidades y peculiaridades.

11.2.2.1.1.1.2 Método de Proyectos
Creado por W.H. KILPATRICK en 1918 basado en el anélisis del pensamiento hecho
por Jhon Dewey sobre el ensayo de una forma mas efectiva de ensefiar.
Lleva al alumno a la realizacion efectiva de algo, es activo y lo lleva para que realice,
actle es en suma determinar una tarea y que el alumno la realice. Ofrece pasos para
solucionar problemas con la solucion para la realizacion que da experiencia al
alumno.

v" Solucion de problemas por realizacion.

v’ Caracter general o global abarca conjunto de disciplinas.

v Restringido abarca una o dos disciplinas.

v Desenvuelve espiritu de iniciativa, responsabilidad, solidaridad y libertad.

v' Cadena organizada de actividades para realizar algo.
De acuerdo a este método se reconocen varios tipos de proyectos:

¢ Constructivo: Realiza algo concreto.

¢+ Estetico: Disfruta del goce de algo Musica, pintura.
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¢+ Problematico: Resuelve problema intelectual.

% Aprendizaje: Adquiere conocimientos habilidades.Y se siguen una serie de
etapas del proyecto:1. ddescubrimiento -relacion: ver el problema, sensibilizar al
alumno para la tarea.

2. definicion y formulacion: Profesor ayuda a formular viabilidad y limites del
proyecto.

3. planteamiento y compilacion de datos: Con preguntas y dudas se elabora plan de
trabajo, reflexion sobre dificultades y elementos para su ejecucion.

4. ejecucion: Estimulo al alumno para ejecutar el plan.

Este método propone que el alumno logre una situacion de autentica experiencia a la
que esta interesado. Las actividades tengan propositos definidos. Haya una
estimulacion del pensamiento y el alumno observe para utilizar los informes es
instrumentos, produciendo que los resultados del trabajo sean concretos y asi mismo

el alumno compruebe sus ideas a través de la aplicacion de las mismas.

11.2.2.1.1.1.3 Plan Dalton

Hecho por HELEN PARKHUST, aplicado en la ciudad de Dalton (Massashusetts) en
1920. Este plan se basa en la actividad individual y la libertad. El objetivo consiste
en desenvolver la actividad individual e incentiva la iniciativa al dejar al alumno
escoger los trabajos y el momento de realizarlos. Disciplina o materia tiene sala como
laboratorio y se divide en asignaciones semanales, mensuales y anuales. Alumno hace
contratos semanales en lo que esta interesado, trabajando inmediatamente a su ritmo y
posibilidades. Profesor a disposicién cuando lo requieran y algunas materias como
mausica, dibujo, educacidn fisica son tomadas en clases colectivas-

Este método tiene como particularidades que se dan conferencias del profesor con
alumnos para organizar trabajos, también un boletin mural donde el profesor consigna
instrucciones y la hoja de tareas como documento esencial del plan que contiene
explicaciones sobre trabajos, ejercicios e indicaciones de fuentes de consulta Algunos
inconvenientes que se presentan con este método es que acentla exageradamente la

individualidad. Tiene un caracter esencialmente individual.
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Para realizar la capacitacion para el manejo del Sistema Informatico “Gestion

Administrativa de Registros, Informes, y Costos Econdmicos”, se hizo uso la técnica

conocida como capacitacion en el puesto. Esta técnica contempla que una persona

aprenda una responsabilidad mediante su desempefio real en el Sistema ya sea un

Administrador 6 un Usuario.

Los pasos que se contemplaron para realizar una capacitacion en el puesto son:

Preparacion del aprendiz.

Antes de iniciar la capacitacion en el contenido mismo, se realizara una pequefia
charla comunicativa sobre los conceptos bésicos en torno a lo que son los
sistemas computarizados, el manejo de aplicaciones y las destrezas de los
usuarios con respecto a las mismas. De esta manera se determinara si los
conocimientos de los futuros usuarios son los suficientes para que puedan
comprender la funcionalidad del sistema y realizar una correcta administracion
del mismo.

Presentacion del Sistema Informatico “Gestion Administrativa de Registros,
Informes y Costos Econdomicos”

Toda la funcionalidad del sistema es explicada en detalle, desde el proceso de
instalacion hasta la creacion de backups.

Prueba de desempefio

Una vez llevado a cabo el contenido de la capacitacion, seran los usuarios quienes
realicen operaciones en el sistema, mismas que seran evaluadas para determinar
su grado de comprension y de esta forma sabremos si nuestras ensefianzas estan
siendo recepcionadas correctamente.

Seguimiento

El proceso de seguimiento se llevara a cabo durante un periodo de un mes

(mediante visitas semanales), suponemos que es un lapso de tiempo prudente para
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que los usuarios sean capaces de dominar el manejo del sistema ya que también
contaran con los manuales de instalacion y de usuario para su apoyo.
11.2.3.Contenido
El contenido de la capacitacion se subdivide en 8 lecciones la cuales se detallan a

continuacion:

Lecciones Realizadas Fecha

Leccion 1, Leccion 2, Leccion 3 27 de Marzo de 2010
Leccion 4, Leccion 5, Leccion 6 27 de Marzo de 2010
Leccion 7: M. Jugadores, M. Personal, M. | 27 de Marzo de 2010
Arbitros.

Leccion 7: M. Programaciones 27 de Marzo de 2010
Leccion 7: M. Basqueda Avanzada, M. Ayuda, | 27 de Marzo de 2010
Leccion 8: Generacion de Reportes

Tabla N° 278: Contenido

e Para realizar la capacitacion para el manejo del Sistema de Gestion
Administrativa de Registros, Informes y Costos Econémicos, se hizo uso la
técnica conocida como capacitacion en el puesto. Esta técnica contempla que una
persona aprenda una responsabilidad mediante su desempefio real en el Sistema
ya sea un Administrador 6 un Usuario.

e Leccion 1: Instalacion de la plataforma Java 6.0

e Leccion 2: Instalacion del Sistema Gestor de la Base de Datos PostgreSQL 8.3

e Leccion 3: Instalacion del Sistema de Gestion Administrativa de Registros,
Informes y Costos Economicos para el Campeonato Oficial de Futbol.

e Leccion 4: Creacion y restauracion de la Base de Datos del Sistema.

e Leccidn 5: Acceso al sistema “RICECOF”

e Leccion 6: Creacion de una cuenta de usuario

e Leccion 7: Manejo de los modulos del sistema

= M. Personal

= M. Jugador
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. Arbitro

. Programacion

. Costos Economicos
. Tipo de Pago

. Cancha

. Categoria

. Campeonato

. Rol

. Club

. Equipo

L L L L2 2L L LKL

. Blsqueda Avanzada
. Ayuda

<

e Leccion 8: Generacion de Reportes

11.2.4 Conclusiones

Esta capacitacion se dio inicio el Sdbado 27de marzo de 2010 y se concluy6 con la
misma el 27 de Marzo de 2010 tuvo la carga horaria de 3 horas. La misma se
desarrollo siguiendo el plan de lecciones mencionadas anteriormente y en presencia
del personal involucrado. Durante la realizacion de esta actividad se pudo evidenciar
el entusiasmo y gran interés por parte de los participantes por la instalacion de este
sistema, gque sin duda va a facilitar el desarrollo sus funciones. Asimismo sentimos
que nuestros conocimientos han sido recepcionados en su plenitud, por el buen

desenvolvimiento de los usuarios en las pruebas de desempefio.

11.2.5. Medios de Verificacion

v' Carta de agradecimiento y conformidad por la Capacitacién brindada a
funcionarios de la Institucion.

v' Fotocopias de Certificados de Capacitacion.
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1.2 Participantes del proyecto capacitados en el uso apropiado del Sistema
Informético.

11.3.1 Medios de verificacién
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CARTA DE CONFORMIDAD Y AGRADECIMIENTO REALIZADA POR EL
PRESIDENTE DE LA LIGA DEPORTIVA GREMIAL OBRERA DE TARIJA,
DIRGIDA AL DESARROLLADOR DE LA CAPACITACION EN EL USO DE
SISTEMA AUTOMATIZADO PARA LA GESTION ADMINISTRATIVA DE
REGISTROS, INFORMES Y COSTOS ECONOMICOS PARA EL
CAMPEONATO OFICIAL DE FUTBOL
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11.3.2. Carta de Agradecimiento

LIGA DEPORTIVA GREMIAL OBRERA TARIJA

TARIJA - BOLIVIA
FUNDADA EL 17 DE JULIO DE 1980
AFILIADA A LA ASOCIACION TARIJENA DE FUTBOL
SECRETARIA ESTADIUM DEPARTAMENTAL CURVA NORTE = TELEFONO: 6648318

Tarija, 29 de Marzo de 2010

Sefiorita
Ximena Vargas Calderén

Presente.-

Con toda atencion:

A tiempo de saludarle muy cordialmente me dirijo a usted para agradecerle por la
capacitacién sobre el Sistema de Gestién denominado RICECOF 1.0, entregado en
nuestras instalaciones, la misma que fue realizada el dia domingo 27 de Marzo de 2010,
en forma exitosa.

Con este especial motivo, reitero a ustedes las seguridades de nuestra méxima atencién.

74

G MIAL OBRERA PE TARIJA
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11.3.3. Carta de Conformidad por la Capacitacion

LIGA DEPORTIVA GREMIAL OBRERA TARIJA

TARIJA - BOLIVIA
FUNDADA EL 17 DE JULIO DE 1980
: AFILIADA A LA ASOCIACION TARIJENA DE FUTBOL
SECRETARIA ESTADIUM DEPARTAMENTAL CURVA NORTE TELEFONO: 6648318

Tarija 29 de Marzo de 2010

Sefiorita:
Ximena Vargas Calderén

Presente.-

Con toda atencion.-

A tiempo de saludarle y desearle éxitos en la carrera emprendida por usted en el campo de
Informaética, quiero agradecerle por la implementacién del Sistema de Gestién denominado
RICECOF 1.0, en nuestro equipo de computacién y por la capacitacion que nos ha
brindado, en forma tan exitosa.

El manejo del Sistema que nos dara gran facilidad y agilidad sobre todo al manejar nuestra
informacién, brindando asi un servicio mas eficiente a nuestros clientes.

Con este motivo tan importante quiero reiterar a usted mi agradecimiento y felicitarle por
el arduo trabajo realizado.

REMIAL OBRE] A

sr. m 1y, Pastr:
SECRETARIODEHACIE A LI ADEPO
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CERTIFICADOS ENTREGADOS A LOS PARTICIPANTES DE LA
CAPACITACION EN EL USO DE SISTEMA AUTOMATIZADO PARA LA
GESTION ADMINISTRATIVA DE REGISTROS, INFORMES Y COSTOS

ECONOMICOS PARA EL CAMPEONATO OFICIAL DE FUTBOL, POR
LOS DOCENTES DE LA
MATERIA
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11.3.4. Certificados de Capacitacion

SVINALSIS A VOLLYIWHOANI VOLLVINHOANI "ONI
40 OLNIWV.LINVATA TIa VHOLOTHIA 4d VIWVEOOUd THA AINA
J BueAJIS “Suj | UQIApJE:

T g

0107 1P 0ZIB\ ‘Bfuie],

‘0Z4VIN Ad L& TAd SYHE Ad VIHVHOH
VOYVO VNI NOO VIIYVI Ad VYAYE0 TVINAEY VAILHOdAd VOIT VI Ad AINANVIYAd VIHVLIALOHAS
A  OALLVHLSININGYV TVNOSHAd IV 0T 4004014 VIWALSIS TAd NOIOVLIOVIVD VI NA OANVIIDILIVd

VYNYYLSYd ANNOHI :dSs hy

NOIDV.LIOVAVD dHd OdVOIALLYHD

:oyuasald [3 UDIALUOD SEWAISIS A BOnBULIOJU] 3p Ojudweyeda [ |

VIILLVINHOANI VIITINIONI :VITIAVO
VIDOTONDIL A SVIDNAID 3d AVLTINOVA

«OHIOVIVS TAVSIN NVAL, VINONOLNAV AVAISHIAINNA

ok




460

SVIALSIS A VOLLVINHOANI VOLLVIWHOANI "D
40 OLNTWV.LHVAIA T30 VHOLDINIA A VIAYME “TICAIN
‘Buj o uoIppIpD) seSauA Buowl
Ad) Y
e ( r N

0107 19p ozaey ‘ellre],

‘0ZYVIN Ad L2 TAA SYHE Ad VINVHOH
VOUVD VN1 NOOD VIIHVL Hd VHAHEO TVINAHY VALLHOdAA VOIT VI Ad ALNANVWHAd VIHVLAHOAS
A OALLVHLSININGV TVNOSHA TV 0T A02HIIH VWALSIS TAd NOIDVLIOVAVO VI NH OUNVAIOLLYVd

SODdNg AAd3¥d ¥S v

NOIDV.LIOVdAVD Hd OAVOI4ALLYHD

:9yuasald [0 udIdUOd SBW)SIS A BonpULIONU] 9p oyuaweleda( q

VOLLVINHOUNI VIIAINTONI :VIZIA VO
VIDOTONDIL A SVIDONAID 3d AVLTINOVA

«OHOVYHVS TAVSIN NVl VIWONOLNV AVAISHIAINN




461

SVINALSIS A VOLLVWHOANI VOLLYIWHOANI "ONI
INV.LYVdAd TId VIOLOANIA 40 VWVHH0Ud T30 AINA—
se3Ie A eUSyUL

qao.

J BUBAJIS “Sup

0107 1P oziepy ‘ellie],

‘OZ4VIN HA L& TAd SYHE Ad VIYVHOH
VOUVO VN NOD VIIHVL Ad VIGO0 TVINAYD VALLYOdAd VOIT V1 Ad ZAINANVIWHAd VIHVIAIOIS
X OAILVHLSININGV TVNOSHAd TV 0T A0JFIIY VWALSIS TAd NOIOVLIIOVAVD VI NI OANVIIOLLIVd

SYOUVA TAHOIW NILLNITVA ds ™"

NOIDVLIDVAVD HA OAVOIALLYHD

:0ju0sa1d [0 URISIJUOD SBWS)SIS A BORPULIOU] op ojusurelreda(] [

VIOLLVINIOANI VIIAINAONI :VITIAVO
VIDOTONDIL A SVIONHIO Ad AVLTNOVA

«OHDVYUVS TAVSIN NVAL» VINONOLAY AVAISYIAINA




UNIVERSIDAD AUTONOMA “JUAN MISAEL SARACHO”
FACULTAD DE CIENCIAS Y TECNOLOGIA

INGENIERIA INFORMATICA

CAPITULO I111.- CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Tarija, Diciembre de 2010



I11.1 Conclusiones

Por lo observado durante el analisis y disefio del sistema y los resultados obtenidos
concluimos que el sistema manejado dentro del proyecto abarca con las necesidades

que se requiere.

Como resultado del analisis e investigacion de los diferentes flujos de trabajo del
RICECOF, se disefio un modelo de funcionamiento acorde a las necesidades de los
usuarios. Este modelo se representa de manera general en el diagrama de clases del

sistema desarrollado.

Para el desarrollo del sistema se utilizo la metodologia de Proceso Unificado, RUP ya
que mas que un simple proceso, estd enfocado a una variedad de sistemas de

cualquier tamafio y ademas permite retroalimentarlo.

Se disefio una interfaz amigable y sencilla para los usuarios, para asegurar la facil

operacion del mismo.

Se disefio una Base de datos siguiendo las reglas de normalizacion y su posterior

implementacién en el Sistema de Gestion de Base de Datos Postgres (version 8.3).



111.2 Recomendaciones

Para optimizar el rendimiento del sistema se recomienda usarlo en un equipo que
cumpla con los requisitos del software que mencionamos como minimo en los

requerimientos adicionales “II.1.8.2.3 Restricciones de Plataforma software”.

Se recomienda usar las herramientas necesarias del area de informatica debido a que
esto le proporcionara una constante actualizacion en la forma de llevar a cabo su

trabajo de forma eficiente y eficaz.

Para futuros usuarios del sistema se recomienda a la dirigencia exigir conocimientos

basicos de computacion y otorgar los manuales correspondientes.

Se recomienda usarlo en un equipo de computo que cumpla con los requisitos de

hardware y software especificados en los manuales de instalacién y de usuario.
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