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RESUMEN

Para iniciar con el desarrollo del software primero se procedio a analizar como realizaban
el proceso en coordinacion de deportes, como organizaban los eventos, procesos que se
desarrollaban de manera manual y que conllevaba un proceso largo y dificultoso, problema para
los encargados de dicha oficina.

En el proceso de organizacion existian varios algoritmos que aplicaban para el desarrollo y
organizacion de los eventos, los cuales les demoraban dependiendo la cantidad de equipo o
participantes a jugar en los eventos, dicha actividad se hacia siempre de manera manual, lo que
originaba que muchas veces esa informacion se perdiera, se dafiara o se ensuciara.

Partiendo de los problemas presentados, se procedio a realizar un sistema de gestion
deportiva, el cual facilitara los procesos y gestiones realizadas en la oficina, asegurando un
correcto uso, y mantener la informacion segura, y sin riesgo de perderla o dafarla, ademas de

gestionar los informes de manera inmediata para no demorar en el proceso de organizacion.
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INTRODUCION

En la actualidad muchas instituciones a nivel mundial usan software de gestion deportiva
para organizar las competencias, Sin embargo aun existen instituciones que no poseen dicho
software, por lo que deben realizar este proceso de una manera manual, lo que les conlleva
problemas, demoras y perdida de informacion, hasta el mal uso de cada sistema de juego, Este es
el caso de la Universidad Francisco de Paula Santander Ocafia, el cual posee las herramientas
para tener un software de gestion deportiva, pero no poseen dicho software, por lo que deben
hacer todo de manera manual.

En este informe se detalla el estudio realizado a la problemaética, se describe como se
procedi6 a buscar una solucién al mismo, mediante el disefio e implementacion de un sistema de
gestion deportiva que sistematice los procesos de organizacion de eventos deportivos en la

universidad, incluyendo el reporte de cada evento.
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Capitulo 1: Titulo

Desarrollo de un software de gestion deportiva para la oficina de bienestar universitario de

la UFPSO.

1.1 Descripciéon de la empresa:

La empresa donde realizare mis pasantias es la Universidad Francisco de Paula Santander
sede Ocaria, polo de educacion en la region del Catatumbo y sur del cesar.

1.1.1 Mision: La Universidad Francisco de Paula Santander Ocafia, institucion publica de
educacion superior, es una comunidad de aprendizaje y autoevaluacion en mejoramiento
continuo, comprometida con la formacion de profesionales idoneos en las areas del
conocimiento, a través de estrategias pedagdgicas innovadoras y el uso de las tecnologias;
contribuyendo al desarrollo nacional e internacional con pertinencia y responsabilidad social.

1.1.2 Vision: La Universidad Francisco de Paula Santander Ocafia para el 2019, sera
reconocida por su excelencia académica, cobertura y calidad, a través de la investigacion como
eje transversal de la formacion y el uso permanente de plataformas de aprendizaje; soportada
mediante su capacidad de gestion, la sostenibilidad institucional, el bienestar de su comunidad
académica, el desarrollo fisico y tecnologico, la innovacion y la generacion de conocimiento,
bajo un marco de responsabilidad social y ambiental hacia la proyeccién nacional e

internacional.
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1.1.3 Objetivos:

e Investigacion y formacién académica: La investigacion como eje transversal de la
formacion se desarrolla a traves de la incorporacion e implementacion de las TIC en los procesos
académicos, la cualificacion docente, la calidad y pertinencia de la oferta, la cobertura y el
desarrollo estudiantil como soporte integral del curriculo, de la produccién cientifica y la
generacion de conocimiento, hacia la consolidacion de la universidad como institucion de
investigacion.

e Desarrollo fisico y tecnoldgico: Fortalecimiento de la gestion tecnoldgica y las
comunicaciones, modernizacién de los recursos y adecuacion de espacios fisicos suficientes y
pertinentes para el desarrollo de las funciones sustantivas y el crecimiento institucional.

e Impacto y proyeccion social: Desarrollo de las capacidades institucionales
promoviendo impactos positivos a la region, el medio ambiente y la comunidad mediante la
creacion de alianzas estratégicas, ejecucion de proyectos pertinentes, aumento de cobertura en
actividades de extension y el compromiso con la responsabilidad social.

e Visibilidad nacional e internacional: Integracion, transformacion y fortalecimiento en
las funciones de investigacién, docencia y extension para su articulacién en un ambiente
globalizado de excelencia y competitividad, tomando como referencia las tendencias, el estado
del arte de la disciplina o profesion y los criterios de calidad reconocidos por la comunidad
académica nacional e internacional.

e Bienestar institucional: Generacion de programas para la formacién integral, el
desarrollo humano y el acompariamiento institucional que permitan el mejoramiento de las

condiciones de vida de la comunidad universitaria con servicios que sean suficientes, adecuados
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y accesibles, que respondan a la politica integral de bienestar universitario definida por la
institucion.

¢ Sostenibilidad administrativa y financiera: Implementacion y mantenimiento de
procesos eficientes y eficaces en la planeacion, ejecucion y evaluacion administrativa y
financiera; abordando estandares de alta calidad y mejoramiento continuo en todos los niveles de
la organizacion; generando espacios de participacion, transparencia, eficiencia y control de la
gestion.

1.1.4 Estructura Organizacional: La organizacion de la universidad esta establecida de

manera jerarquica donde el 6rgano mas importante es el consejo superior quien es el pilar de la

universidad, seguido del rector en la sede central y el director para la seccional.
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1.1.5 Descripcion de la dependencia vy proyecto: La dependencia en donde realizare mi

pasantia es en bienestar universitario, dependencia adscrita a la Subdireccién Administrativa
encargada de programar y coordinar todas las actividades y servicios que orientan el desarrollo
fisico, mental y espiritual de los estudiantes, profesores y demas empleados y trabajadores
vinculados a la Universidad, trabajo a realizarse en la oficina de deportes, area de nuestra alma
mater desde donde se coordina toda la actividad fisica (deportiva y recreativa), y a su vez se
encarga de motivar y gestionar la participacion de los grupos representativos a nivel municipal,
departamental, regional y nacional, teniendo en cuenta las directrices de ASCUN Deportes.

Una de las actividades principales de Coordinacion de Deportes de Bienestar Universitario
es la organizacion de campeonatos internos en la institucion, actividades recreativas y deportivas,
organizados parta todos los deportes existentes en la universidad, la cual se organizan varias
actividades en el transcurso del semestre académico, en pro de la sana diversion y practica del
deporte.

El proyecto al cual se me asigno es el desarrollo de un software de gestion deportiva para
la oficina de bienestar universitario de la UFPSO, el cual sistematizara todos los campeonatos a

llevarse a cabo en la universidad.
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1.2 Diagn0stico inicial de la empresa

Para conocer que problemas presenta la coordinacion de deportes, se procedié a realizar
una matriz DOFA, en la cual se exponen que dificultades o fortalezas posee y como poder
mejorar las dificultades presentadas.

Tabla 1. Matriz Dofa

FORTALEZAS (F) DEBILIDADES (D)

1. Personal capacitadoy 1. Se realizan los

de apoyo para la campeonatos
organizacién de los manualmente.
eventos.

OPORTUNIDADES (O) ESTRATEGIAS (FO) ESTRATEGIAS (DO)

1. Mejorar la 1. Usar los conocimientos 1. Sistematizar los

organizacion de los del personal de apoyo para campeonatos y su

campeonatos. mejorar la organizacion organizacion con un
con el desarrollo del software de gestion.

software.




AMENAZAS (A) ESTRATEGIAS (FA)

1. Tiempo desperdiciado 1. Tomar de apoyo al

y aplicacion de un personal de la

servicio no éptimo. dependencia para
desarrollar el sistema de
gestion para evitar tiempo
desperdiciado y prestar un

mejor servicio.
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ESTRATEGIAS (DA)

1. Evitar el desarrollo de
campeonatos de una
manera manual para evitar
pérdida de tiempo o un

mal servicio.

Fuente: Autor Del Proyecto

1.2.1 Planteamiento del problema:

La oficina de deportes de bienestar universitario tiene como funcion llevar a cabo los

procesos de organizacion, inscripcion de equipos y gestion de campeonatos de los sistemas de

competencia pertenecientes a cada deporte de una forma manual, cuya tarea dura entre 2 y 3 dias.

Esto tiene como consecuencia pérdida de tiempo que puede ser aprovechado en otras actividades,

ademas de falta de optimizacion y agilidad en los procesos de desarrollo de competencias.

Debido a todo esto se ve la necesidad de desarrollar un software a través del cual se tenga

sistematizado todo lo referente a organizacion, inscripcion, gestién y almacenamiento de cada

campeonato a realizarse en la UFPSO; esto con el fin de prestar un mejor servicio a la

comunidad universitaria, optimizando el tiempo en los procesos internos y en la generacion de

reportes como tabla de posiciones, equipos inscritos, fechas, entre otros.

La aplicacién que se implementara se desarrollara en los lenguajes de programacion PHP

con HTML5 y el motor de base de datos Oracle.
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Se implementaran dichos lenguajes de programacion por sus siguientes caracteristicas:

HTMLS:

e Basarse en HTML, CSS, DOM, y JavaScript

e Reducir la necesidad de plugins

¢ Mejor manejo de errores

e Remplazar scripting con etiquetas

e Independiente del dispositivo de visualizacion

e Proceso de desarrollo transparente para el publico

HTML 5 contra HTML 4:

e L 0s navegadores interpretan al cédigo HTML 4 como un elemento central, pero en
HTML 5 no se utilizan elementos centrales. HTML 5 utiliza CSS en lugar de eso, con mejores
resultados y una mejor funcionalidad.

e HtmI5 sin frames, no permite colocacion o agregacion de pixeles, ademas de uso de
comandos de estilos no se usan en tablas, todos sus usos han de lograrse en el CSS.

PHP:

e Soporte para una gran cantidad de bases de datos: MysSQL, PostgreSQL, Oracle,MS
SQL Server, SybasemSQL, Informix, entre otras.

e Integracion con varias bibliotecas externas, permite generar documentos en PDF
(documentos de Acrobat Reader) hasta analizar codigo XML.

¢ Ofrece una solucion simple y universal para las paginaciones dindmicas del Web de facil
programacion

e Perceptiblemente mas facil de mantener y poner al dia que el cddigo desarrollado en otros

lenguajes
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e Mejor rendimiento , utilizando un servidor modesto, puede atender millones de peticiones

al dia
¢ Bajo costo, ya que es gratuito.
¢ Open source, al ser codigo libre, puede ser modificado de acuerdo a nuestras necesidades.

e Portabilidad, disponible para la mayoria de sistemas operativos existentes.

1.2.2 Modelo de desarrollo de software

Para el desarrollo del software se trabajar con el modelo secuencial lineal por que sugiere
un enfoque sistematico, secuencial que comienza en un nivel de sistemas y progresa con el
analisis, disefio, codificacion, pruebas y mantenimiento.

Ingenieria ‘
del Sistema L 3

| 'y —‘ Analisis '_l

N G 77[;}75;“1707‘ _l
? z);i%ica;ién ‘ '_l

Ne— ;;@ﬁi A |_l

Mantenimiento ‘

|

F'\

Y h 4 v v A 4

Figura 2. Modelo Secuencial Lineal (Universidad Nacional Abierta y a Distancia, s.f.)

Este es también llamado "Modelo Clasico”, "Modelo Tradicional” o "Modelo en Cascada”.
Es el méas basico de todos los modelos, y sirve como bloque de construccion para los demas

modelos de ciclo de vida. La vision del modelo cascada del desarrollo de software es muy
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simple; el desarrollo de software puede ser a través de una secuencia simple de fases. Cada fase
tiene un conjunto de metas bien definidas, y las actividades dentro de una fase contribuyen a la
satisfaccion de metas de esa fase 0 quizés a una subsecuencia de metas de la fase. Las flechas
muestran el flujo de informacion entre las fases. La flecha de avance muestra el flujo normal. Las
flechas hacia atras representan la retroalimentacion.

Descripcidn etapas:

e Ingenieria del Sistema: Estudia el entorno del sistema y el impacto que este tiene en el

¢ Analisis: Estudia en detalle el problema (tamafio y alcance)

¢ Disefio: Modela las Estructuras de datos, la Arquitectura y la Interfaz, del sistema

e propuesto como solucion.

¢ Codificacion: Es la implementacion de la solucion (disefio) a traves de un lenguaje de
programacion.

e Pruebas: Verifica la funcionalidad del programa y la validez de la estructura del cédigo
desarrollado.

e Mantenimiento: Cambios que sufre el software a lo largo de su vida util

Caracteristicas:

e Planear un proyecto antes de embarcarse en él.

e Definir el comportamiento externo deseado del sistema antes de disefiar su arquitectura
interna.

e Documentar los resultados de cada actividad.

e Disefiar un sistema antes de codificarlo.

e Testear un sistema después de construirlo.
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Ventaja:

¢ No exige experiencias del grupo de desarrollo.

o El desarrollo de las actividades es secuencial, por lo tanto es facil de seguir

Por gué este modelo: La metodologia de cascada ordena rigurosamente las etapas del ciclo
del software, es decir en este modelo se tienen que terminar las fases en un orden. Es exitoso
cuando se tienen bien especificados los requerimientos del software y se conozcan las
herramientas a utilizar, este modelo también permite realizar una organizacién mas facil de
comprender tratando de no mezclar las diferentes fases del modelo y asi nos permite organizar el

tipo de proyecto
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1.3 Objetivos

1.3.1 General:
e Desarrollar un software de gestién deportiva para la oficina de bienestar universitario de

la UFPSO.

1.3.2 Especificos:

e Recolectar los requerimientos de usuario para el desarrollo del software de gestion
deportiva.

e Disefiar los artefactos para la construccion de los médulos del software.

e Implementar el software de gestion deportiva para comprobar su correcto funcionamiento
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1.4 Actividades a desarrollar:

Tabla 2. Actividades A Realizar Por Objetivo

OBJETIVO GENERAL OBJETIVOS ACTIVIDADES SUBACTIVIDADES
ESPECIFICOS
. Desarrollar . Recolectar 1. Recoleccion de

un software de
gestion deportiva
para la oficina de
bienestar
universitario de la

UFPSO

los requerimientos
de usuario para el
desarrollo del
software de gestion
deportiva.

) Disefar los
artefactos para la
construccion de los
maodulos del

software.

requerimientos.
2. Anédlisis de

requerimientos.

1. Disefio de

requerimientos

2. Desarrollo del
prototipo
3. Creacion los

modulos de futbol,

1.1 Caso de uso del
negocio

1.2 Diagrama de
despliegue

1.3 Diagrama caso de uso

del sistema



o Implementar
el software de
gestion deportiva

para comprobar su

baloncesto, voleibol,
ultimate, futbol sala,
atletismo, natacion,
taekwondo, tenis de mesa,
tenis de campo, rugby.

4. Desarrollo de los
reportes por deporte

5. Creacion de los

manuales de usuario

1. Instalacion del
servidor para realizar las

pruebas del software

1.4 Detalle caso de uso

1.5 Base de datos

1.6 Diagrama de secuencia

1.7 Requerimientos

funcionales del sistema
2.1 Crear la interfaz de
inicio de sesion
2.2 Crear la pantalla
principal del software
2.3 Desarrollar la
interfaz para los

modulos
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Fuente: Autor del proyecto

correcto

funcionamiento

2. Prueba de cada
modulo
3. Prueba piloto con el

administrador

31
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Capitulo 2: Enfoque Referencial

Para el desarrollo del software se explicara los conceptos que se usaran para un mayor

entendimiento.

2.1 Enfoque Conceptual

2.1.1 HTMLJ5: Es una coleccién de estandares para el disefio y desarrollo de paginas web.
Esta coleccion representa la manera en que se presenta la informacion en el explorador de
internet y la manera de interactuar con ella. HTMLS5 agrega elementos como video, audio y
canvas, como asi también integracion para graficos vectoriales (SVG) y MathML para formulas
matematicas. (TrazosWeb, s.f.)

2.1.2 PHP: Es un lenguaje de cddigo abierto muy popular especialmente adecuado para el
desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML. Es un lenguaje de programacion del lado
del servidor gratuito e independiente de plataforma, rapido, con una gran libreria de funciones y
mucha documentacion.

Un lenguaje del lado del servidor es aquel que se ejecuta en el servidor web, justo antes de
que se envie la pagina a través de Internet al cliente. Las paginas que se ejecutan en el servidor
pueden realizar accesos a bases de datos, conexiones en red, y otras tareas para crear la pagina

final que veré el cliente. (Php.Net, s.f.)
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2.1.3 Responsive: El responsive design corresponde a una tendencia de creacion de
paginas web que pueden ser visualizadas perfectamente en todo tipo de dispositivos, desde
ordenadores de escritorio hasta smartphones o tablets. Con este tipo de disefio no necesitas tener
una versioén para cada dispositivo, una sola web se adapta a todos ellos.

Se trata de redimensionar y colocar los elementos de la web de forma que se adapten al
ancho de cada dispositivo permitiendo una correcta visualizacion y una mejor experiencia de
usuario. Se caracteriza porque los layouts (contenidos) e iméagenes son fluidos y se usa codigo
media-queries de CSS3.

El disefio responsive permite reducir el tiempo de desarrollo, evita los contenidos
duplicados, y aumenta la viralidad de los contenidos ya que permite compartirlos de una forma
mucho mas rapida y natural. (MaestrodelWeb, s.f.)

2.1.4 Bootstrap: Es el framework de Twitter que permite crear interfaces web con CSS 'y
Javascript que adaptan la interfaz dependiendo del tamafio del dispositivo en el que se visualice
de forma nativa, es decir, automéaticamente se adapta al tamafio de un ordenador o de una Tablet
sin que el usuario tenga que hacer nada, esto se denomina disefio adaptativo o Responsive
Design (Openwebcmes, s.f.)

2.1.5 CSS: CSS es el acrénicmo de CascadingStyle Sheets (es decir, hojas de estilo en
cascada). CSS es un lenguaje de estilo que define la presentacion de los documentos HTML. Por
ejemplo, CSS abarca cuestiones relativas a fuentes, colores, margenes, lineas, altura, anchura,
iméagenes de fondo, posicionamiento avanzado y muchos otros temas. jEspera unos segundos y

ya veras!
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Es posible usar HTML, o incluso abusar del mismo, para afiadir formato a los sitios web.
Sin embargo, CSS ofrece méas opciones y es mas preciso y sofisticado. CSS esta soportado por
todos los navegadores hoy dia. (Es.html.net, s.f.)

2.1.6 Deporte: Se denomina deporte a la actividad fisica pautada conforme a reglas y que
se practica con finalidad recreativa, profesional o como medio de mejoramiento de la salud.

2.1.7 Sistema de Competencia: Todo torneo, debe implementar un sistema de
eliminacion, con el fin de ir seleccionando paulatinamente a los participantes y entregar al final
del mismo un Campedn, un subcampedn y los restantes puestos en la clasificacién general. Los
sistemas de eliminacion son universales y pueden ser empleados en todos los deportes sin
importar su naturaleza de los mismos, pero existen algunos sistemas apropiados mas a un deporte
que a otro.

e Todos contra todos individual

¢ Todos contra todos por grupos

e Eliminacién sencilla

e Eliminacion doble

e Piramide, desafio o ranking

e Final cruzada
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2.2 Enfoque Legal

2.2.1 Derecho de Autor

LEY 44 DE 1993

(5 DE FEBRERO)

Articulo 1°.- Los empleados y funcionarios publicos que sean autores de obras protegidas
por el Derecho de Autor, podran disponer contractualmente de ellas con cualquiera entidad de
derecho publico.

Articulo 2°.- El articulo 29 de la Ley 23 de 1982, quedara asi:

Los derechos consagrados a favor de los artistas intérpretes o ejecutantes, de los
productores de fonogramas y de los organismos de radiodifusion tendran la siguiente duracion:

Cuando el titular sea persona natural, la proteccion se dispensara durante su vida y ochenta
afios mas a partir de su muerte.

Cuando el titular sea persona juridica, el término de proteccion sera de cincuenta afos,
contados a partir del ultimo dia del afio en que tuvo lugar la interpretacion o ejecucion, la
primera publicacion del fonograma o, de no ser publicado, de su primera fijacion, o la emision de

su radiodifusion.
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2.2.2 Inscripcion De Soporte Légico (Software)

DECRETO NUMERO 1360 DE 1989 (Junio 23)
Por el cual se reglamenta la inscripcion del soporte 16gico (software) en el Registro
Nacional del Derecho de Autor.
EL PRESIDENTE DE LA REPUBLICA DE COLOMBIA,
En ejercicio de la facultad consagrada en el numeral 3o. del articulo 120 de la Constitucion
Politica,

DECRETA:

Articulo 1o. De conformidad con lo previsto en la Ley 23 de 1982 sobre Derechos de
Autor, el soporte l6gico (software) se considera como una creacién propia del dominio literario.

Articulo 20. El soporte l6gico (software) comprende uno o varios de los siguientes
elementos: el programa de computador, la descripcion de programa y el material auxiliar.

Articulo 3o. Para los efectos del articulo anterior se entiende por:

"Programa de computador": La expresion de un conjunto organizado de instrucciones, en
lenguaje natural o codificado, independientemente del medio en que se encuentre almacenado,
cuyo fin es el de hacer que una maquina capaz de procesar informacion, indique, realice u
obtenga una funcion, una tarea o un resultado especifico.

"Descripcion de Programa”: Una presentacion completa de procedimientos en forma
idonea, lo suficientemente detallada para determinar un conjunto de instrucciones que constituya

el programa de computador correspondiente.
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Capitulo 3: Informe de cumplimiento del trabajo

3.1 Presentacion de resultados

3.1.1 Recoleccion y analisis de requerimientos

Para poder empezar con el desarrollo del software, se debe primero recolectar los
requerimientos por parte del cliente, para tener una idea clara de lo que se desea hacer.

Requerimientos por parte del usuario:

Se pueden inscribir estudiantes, docentes y administrativos

Datos de cada participante:

e Nombre

¢ Apellido

e Documento

¢ Cadigo

Datos Equipo:

e Nombre

e Capitan

eRama

Deportes:

e Futbol

e Baloncesto

e \oleibol

e Ultimate

e futhol sala
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e atletismo

e natacion

e tackwondo

e tenis de mesa

e tenis de campo

e rugby.

Reportes:

e Listado por ronda

e Listado equipos con estudiantes

Llevando a cabo la recoleccion de requerimientos se procedié al analisis de requerimientos

para poder disefiar la base de datos.

Se desarrollara un formulario por cada uno de los items de la recoleccion, para el sistema
de competencia, se agregaran de manera manual en la base de datos y el usuario solo podra
observar que sistemas se encuentran.

El sexo, tipo, delegado y estado seran agregados de manera manual a la base de datos, el
usuario no podréa ingresarlos.

En la gestidn del evento, se debe consular primero de que deporte se realizara el evento,
luego se selecciona el evento que se va a organizar y después se procedera a digitar la
informacion solicitada, para luego proceder a gestionar los encuentros.

Los informes se crearan en pdf, y se abriran en un pop-up para no interferir con el trabajo

del usuario.



3.1.2 Caso de uso del negocio

Se muestra como se realiza el proceso en coordinacion de deportes.

GESTION DEPORTIDA

)

CREACION HORARIOS
INSCRIPCION EQUIPOS

' L
/ THFORMES

<<BusinessInternalWorker >
ADMINISTRADOR | Q

ASIGNACION HORARIOS

>

CREACION ENCUENTROS

|

Figura 3. Caso De Uso Del Negocio

Fuente: Autor Del Proyecto
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3.1.3 Diagrama de desplieque

Describe la manera como funcionara el software

<<artifact>>
NAVEGADOR DE INTERNET

Figura 4. Diagrama De Despliegue

Fuente: Autor Del Proyecto

SERVIDOR
SERVIDOR WEB APACHE
<<artifact>>
INTERFAZ DE USUARIO
<<artifact>> D
LOGICA DEL SISTEMA(PHP, HTML5)

BASE DE DATOS

<<zartifact>>
ORACLE
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3.1.4 Diagrama caso de uso del sistema

Se describen las actividades que realizara el administrador del software

Gestionar Reportes

Gestionar Evento

Gestionar Lugar

)

Administrador

Gestionar Disciplina

|

Gestionar Tipo Sistema Competencia (TSC)

Gestionar Fecha_Evento_Fase-Sistema (EFFS)

Gestionar Equipo Disciplina (ED)

Gestionar Equipo Evento (EV)

Figura 5. Caso De Uso General

Fuente: Autor Del Proyecto
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Gestionar Futbol-Futsala (FF)

%;/

Gestionar Voleibol (V)

Gestionar Tenis Mesa (TM)

Gestionar Persona Equipo (PE)
/ Gestionar Equipo-Fecha-Evento (EFE)

Gestionar Atletismo Gestionar Natacion

Figura 6. Continuacion.

Fuente: Autor Del Proyecto



Figura 7. Caso de uso Especifico

Fuente: Autor Del Proyecto
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Figura 8. Continuacion.

Fuente: Autor Del Proyecto
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Figura 9. Continuacion.

Fuente: Autor Del Proyecto
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3.1.5 Detalle caso de uso

Se detallan las actividades que el administrador realizara

Tabla 3. Gestion de persona

Nombre: Gestionar Persona

Version: 1 Autor: Anyelo Julian Péez Fecha: 18/04/2016
Pacheco

Resumen

Este caso de uso permite gestionar las personas que haran parte del proceso de gestion
deportiva en la universidad.

Actor Principal

El actor principal de este caso de uso es el administrador.

Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.

Flujo Béasico de Eventos

NUmero de Descripcion
Evento

El sistema muestra un formulario de registro de personas que contiene un
texto de codigo persona y una caja de texto, debajo un texto de documento
y una caja de texto, debajo esta un texto de nombre y una caja de texto,

1 debajo un texto apellido y una caja de texto, debajo un texto codigo y una

' caja de texto, debajo un texto sexo y un menu desplegable de sexo, debajo

un texto tipo y un menu desplegable de tipo, debajo un texto de jugador y
un menu desplegable de jugador.
Al final de esta se presenta un boton Ingresar.

2. El administrador diligencia los datos y selecciona la opcién ingresar.

3. El sistema muestra un mensaje de alerta presentado las opciones aceptar o
cancelar proceso.

3.1 El administrador selecciona la opcidn cancelar proceso.

3.1.1 El sistema muestra el formulario como estaba previamente diligenciado por
el administrador.

3.2 El administrador selecciona la opcidn aceptar proceso.

3.2.1 El sistema confirma la opcidn y registra la persona en la base de datos.

Flujos Alternativos

NUmero de Evento . .
Numero Descripcion

Post-Condiciones

Se crea una persona en el sistema.

Validaciones

NUmero de Descripcion
Evento
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La caja de texto de cddigo persona es obligatorio.

La caja de texto documento es obligatorio, tipo texto y tamafio 12.

La caja de texto codigo es obligatorio, tipo texto y tamafio 6.

La caja de texto nombre es obligatorio, tipo texto y tamafio 50.

La caja de texto apellido es obligatorio, tipo texto y tamarfio 50.

El menu desplegable sexo es obligatorio.

El menu desplegable tipo es obligatorio.

O INOO|ONPBAWIN -

El ment desplegable jugador es obligatorio.

Suposiciones

El administrador debe estar registrado en el sistema.
La persona debe estar registrado en el sistema de la universidad.

Fuente: Autor Del Proyecto

Tabla 4. Gestionar Rama

Nombre: Gestionar Rama

Version: 1 Autor: Anyelo Julian Péez Fecha: 18/04/2016
Pacheco

Resumen

Este caso de uso permite gestionar las Ramas que haran parte de la programacion
deportiva de cada deporte.

Actor Principal

El actor principal de este caso de uso es el administrador.

Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.

Flujo Basico de Eventos

NUmero de

Evento Descripcion

El sistema muestra un formulario de registro de rama que contiene un texto

1 de cddigo rama y una caja de texto, debajo esta un texto de descripcion y

' una caja de texto.

Al final de esta se presenta un boton Ingresar.

2. El administrador diligencia los datos y selecciona la opcién ingresar.

3. El sistema muestra un mensaje de alerta presentado las opciones aceptar o
cancelar proceso.

3.1 El administrador selecciona la opcidn cancelar proceso.

3.1.1 El sistema muestra el formulario como estaba previamente diligenciado
por el administrador.

3.2 El administrador selecciona la opcidn aceptar proceso.

3.2.1 El sistema confirma la opcidn y registra la rama en la base de datos.

Flujos Alternativos

NUmero de Evento . .
Numero Descripcion

Post-Condiciones

Se crea una rama en el sistema.
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Validaciones
Numero de Descripcion
Evento
1 La caja de texto de descripcion es obligatorio, tipo texto y tamario 10.

Suposiciones

El administrador debe estar registrado en el sistema.

Fuente: Autor Del Proyecto

Tabla 5. Gestionar Equipo

Nombre: Gestionar Equipo

Version: 1 Autor: Anyelo Julian Padez | Fecha: 18/04/2016
Pacheco

Resumen

Este caso de uso permite gestionar los equipos que haran parte del proceso de gestion
deportiva en la universidad.

Actor Principal

El actor principal de este caso de uso es el administrador.

Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.

Flujo Basico de Eventos

Ndmero de

Descripcion
Evento escripcio

El sistema muestra un formulario de registro de equipo que contiene un
texto de codigo equipo y una caja de texto, debajo esta un texto de nombre
1. equipo y una caja de texto, debajo un menu desplegable de rama, debajo
un menu desplegable de capitan.

Al final de esta se presenta un boton Ingresar.

2. El administrador diligencia los datos y selecciona la opcién ingresar.

3. El sistema muestra un mensaje de alerta presentado las opciones aceptar o
cancelar proceso.

3.1 El administrador selecciona la opcidn cancelar proceso.

3.1.1 El sistema muestra el formulario como estaba previamente diligenciado por
el administrador.

3.2 El administrador selecciona la opcidn aceptar proceso.

3.2.1 El sistema confirma la opcidn y registra el equipo en la base de datos.

Flujos Alternativos

NUmero de Evento . .
NuUmero Descripcion

Post-Condiciones

Se crea un equipo en el sistema.

Validaciones

NUmero de Descripcion
Evento
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1 La lista desplegable de rama debe realizarse una consulta para
verificar que ramas han sido creados en el sistema es obligatorio.

2 La lista desplegable de delegado debe realizarse una consulta para
verificar que personas han sido creados en el sistema es obligatorio.

3 El texto nombre equipo es obligatorio, tipo texto y tamafio 50.

Suposiciones

El administrador debe estar registrado en el sistema.
La rama debe haberse registrado en el sistema.
El delegado debe haberse registrado en el sistema.

Fuente: Autor Del Proyecto

Tabla 6. Gestionar Disciplina Deportiva

Nombre: Gestionar Disciplina Deportiva

Version: 1 Autor: Anyelo Julian Paez Fecha: 18/04/2016
Pacheco

Resumen

Este caso de uso permite gestionar las disciplinas deportivas del torneo que haran parte
de la programacion deportiva de cada deporte.

Actor Principal

El actor principal de este caso de uso es el administrador.

Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.

Flujo Bésico de Eventos

NUmero de Descripcion
Evento

El sistema muestra un formulario de registro de disciplina deportiva que

1 contiene un texto de codigo disciplina y una caja de texto, debajo un texto

' de descripcion y una caja de texto.

Al final de esta se presenta un boton Aceptar.

2. El administrador diligencia los datos y selecciona la opcidn aceptar.

3. El sistema muestra un mensaje de alerta presentado las opciones aceptar o
cancelar proceso.

3.1 El administrador selecciona la opcidn cancelar proceso.

3.1.1 El sistema muestra el formulario como estaba previamente diligenciado
por el administrador.

3.2 El administrador selecciona la opcidn aceptar proceso.

3.2.1 El sistema confirma la opcion y registra la disciplina deportiva en la base
de datos.

Flujos Alternativos

Numero de Evento . .
Numero Descripcion

Post-Condiciones

Se crea una disciplina deportiva en el sistema.

Validaciones
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Numero de Descripcion
Evento

La caja de texto descripcion es obligatorio, tipo texto y tamafio 20.

Suposiciones

El administrador debe estar registrado en el sistema.

Fuente: Autor Del Proyecto

Tabla 7. Gestionar Evento

Nombre: Gestionar Evento

Version: 1 Autor: Anyelo Julian Péez Fecha: 18/04/2016
Pacheco

Resumen

Este caso de uso permite gestionar los eventos que haran parte de la programacion
deportiva de cada deporte.

Actor Principal

El actor principal de este caso de uso es el administrador.

Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.

Flujo Basico de Eventos

NUmero de

Descripcion
Evento P

El sistema muestra un formulario de registro de evento que contiene un
texto de cddigo evento y una caja de texto, debajo un menu desplegable
1. rama, debajo un texto de descripcion y una caja de texto y debajo un mend
desplegable de disciplina deportiva.

Al final de esta se presenta un botdn Ingresar.

2. El administrador diligencia los datos y selecciona la opcidn aceptar.

3. El sistema muestra un mensaje de alerta presentado las opciones aceptar o
cancelar proceso.

3.1 El administrador selecciona la opcién cancelar proceso.

3.1.1 El sistema muestra el formulario como estaba previamente diligenciado
por el administrador.

3.2 El administrador selecciona la opcion aceptar proceso.

3.2.1 El sistema confirma la opcién y registra el evento en la base de datos.

Flujos Alternativos

Numero de Evento . .
Numero Descripcion

Post-Condiciones

Se crea un evento en el sistema.

Validaciones

Numero de Descripcion
Evento

La caja de texto descripcion es obligatorio, tipo texto y tamafio 20.
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La lista desplegable de disciplina deportiva debe realizarse una consulta
para verificar que disciplinas deportivas han sido creados en el sistema,
es obligatorio.

La lista desplegable de rama debe realizarse una consulta para verificar
que ramas han sido creados en el sistema, es obligatorio.

Suposiciones

El administrador debe estar registrado en el sistema.
La rama debe haberse registrado en el sistema.
La disciplina deportiva debe haberse registrado en el sistema.

Fuente: Autor Del Proyecto

Tabla 8. Gestionar Equipo Disciplina

Nombre: Gestionar Equipo Disciplina

Version: 1 Autor: Anyelo Julian Péez Fecha: 18/04/2016
Pacheco

Resumen

Este caso de uso permite gestionar las disciplinas por equipos que haran parte del proceso
de gestion deportiva en la universidad.

Actor Principal

El actor principal de este caso de uso es el administrador.

Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.

Flujo Basico de Eventos

N%T:rr](t)ode Descripcion
El sistema muestra un formulario de registro de equipo que contiene un

1 texto de cddigo y una caja de texto, debajo un mend desplegable de

' disciplina, debajo un menu desplegable de equipo.

Al final de esta se presenta un boton Ingresar.

2. El administrador diligencia los datos y selecciona la opcion ingresar.

3. El sistema muestra un mensaje de alerta presentado las opciones aceptar o
cancelar proceso.

3.1 El administrador selecciona la opcién cancelar proceso.

3.1.1 El sistema muestra el formulario como estaba previamente diligenciado por
el administrador.,

3.2 El administrador selecciona la opcidn aceptar proceso.

3.2.1 El sistema confirma la opcion y registra el equipo disciplina en la base de
datos.

Flujos Alternativos

NUmero de Evento . .
Numero Descripcion

Post-Condiciones

Se crea un equipo disciplina en el sistema.

Validaciones
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Numero de Descripcion
Evento
1 La lista desplegable de disciplina debe realizarse una consulta para
verificar que disciplinas han sido creados en el sistema es obligatorio.
2 La lista desplegable de equipo debe realizarse una consulta para
verificar que equipos han sido creados en el sistema es obligatorio.

Suposiciones

El administrador debe estar registrado en el sistema.
La disciplina debe haberse registrado en el sistema.
El equipo debe haberse registrado en el sistema.

Fuente: Autor Del Proyecto

Tabla 9. Gestionar Persona Equipo

Nombre: Gestionar Persona Equipo

Version: 1 Autor: Anyelo Julian Paez Fecha: 18/04/2016
Pacheco

Resumen

Este caso de uso permite gestionar las personas por equipos que haran parte del proceso
de gestion deportiva en la universidad.

Actor Principal

El actor principal de este caso de uso es el administrador.

Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.

Flujo Bésico de Eventos

NUmero de

Descripcion
Evento P

El sistema muestra un formulario de registro de persona equipo que
contiene un texto de codigo y una caja de texto, debajo un menu
1. desplegable de persona, debajo un menu desplegable de equipo, debajo un
texto estado y un menu desplegado de estado.
Al final de esta se presenta un boton Ingresar.

2. El administrador diligencia los datos y selecciona la opcién ingresar.

3. El sistema muestra un mensaje de alerta presentado las opciones aceptar o
cancelar proceso.

3.1 El administrador selecciona la opcidn cancelar proceso.

3.1.1 El sistema muestra el formulario como estaba previamente diligenciado por
el administrador.

3.2 El administrador selecciona la opcidn aceptar proceso.

3.2.1 El sistema confirma la opcion y registra la persona equipo en la base de
datos.

Flujos Alternativos

NUmero de Evento . .
Numero Descripcion
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Post-Condiciones

Se crea una persona equipo en el sistema.

Validaciones
Numero de Descripcion
Evento
1 La lista desplegable de persona debe realizarse una consulta para
verificar que personas han sido creados en el sistema es obligatorio.
2 La lista desplegable de equipo debe realizarse una consulta para
verificar que equipos han sido creados en el sistema es obligatorio.
3 La lista desplegable de estado es obligatorio.

Suposiciones

El administrador debe estar registrado en el sistema.
La persona debe haberse registrado en el sistema.
El equipo debe haberse registrado en el sistema.

Fuente: Autor Del Proyecto

Tabla 10. Gestionar Fase

Nombre: Gestionar Fase

Version: 1 Autor: Anyelo Julian Péez Fecha: 18/04/2016
Pacheco

Resumen

Este caso de uso permite gestionar las fases del evento que harén parte de la programacion
deportiva de cada deporte.

Actor Principal

El actor principal de este caso de uso es el administrador.

Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.

Flujo Basico de Eventos

Numero de Descripcion
Evento

El sistema muestra un formulario de registro de fase que contiene un texto

1 de codigo fase y una caja de texto, debajo un texto de descripcién y una

' caja de texto.

Al final de esta se presenta un boton Ingresar.

2. El administrador diligencia los datos y selecciona la opcion ingresar.

3. El sistema muestra un mensaje de alerta presentado las opciones aceptar o
cancelar proceso.

3.1 El administrador selecciona la opcidn cancelar proceso.

3.1.1 El sistema muestra el formulario como estaba previamente diligenciado
por el administrador.

3.2 El administrador selecciona la opcidn aceptar proceso.

3.2.1 El sistema confirma la opcidn y registra la fase en la base de datos.

Flujos Alternativos

NUmero de Evento

NUmero Descripcion
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Post-Condiciones

Se crea una fase en el sistema.

Validaciones
NUmero de Descripcion
Evento
1 La caja de texto descripcion es obligatorio, tipo texto y tamafio 2.

Suposiciones

El administrador debe estar registrado en el sistema.

Fuente: Autor Del Proyecto

Tabla 11. Gestionar Tipo Sistema Competencia

Nombre: Gestionar Tipo Sistema Competencia

Version: 1 Autor: Anyelo Julian Péez Fecha: 06/05/2015
Pacheco

Resumen

Este caso de uso permite consultar los sistemas de competencia del evento que haran parte
de la programacion deportiva de cada deporte.

Actor Principal

El actor principal de este caso de uso es el administrador.

Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.

Flujo Basico de Eventos

Ndmero de

Descripcion
Evento P

1 El sistema muestra una tabla con los sistemas de competencia que se
' encuentran en el sistema.

Flujos Alternativos

Numero de Evento . o
NuUmero Descripcion

Post-Condiciones

Validaciones

NUmero de Descripcion
Evento

Suposiciones

El administrador debe estar registrado en el sistema.

Fuente: Autor Del Proyecto
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Tabla 12. Gestionar Lugar

Nombre: Gestionar Lugar

Version: 1 Autor: Anyelo Julian Péez Fecha: 18/04/2016
Pacheco

Resumen

Este caso de uso permite gestionar el lugar de juego que hara parte de la programacion
deportiva de cada deporte.

Actor Principal

El actor principal de este caso de uso es el administrador.

Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.

Flujo Basico de Eventos

Numero de Descripcion
Evento

El sistema muestra un formulario de registro de lugar que contiene un texto

1 de cddigo lugar y una caja de texto, debajo un texto de descripcion y una

' caja de texto.

Al final de esta se presenta un boton Ingresar.

2. El administrador diligencia los datos y selecciona la opcion ingresar.

3. El sistema muestra un mensaje de alerta presentado las opciones aceptar o
cancelar proceso.

3.1 El administrador selecciona la opcidn cancelar proceso.

3.1.1 El sistema muestra el formulario como estaba previamente diligenciado
por el administrador.

3.2 El administrador selecciona la opcidn aceptar proceso.

3.2.1 El sistema confirma la opcidn y registra el lugar en la base de datos.

Flujos Alternativos

NUmero de Evento . N
Numero Descripcion

Post-Condiciones

Se crea un lugar en el sistema.

Validaciones
Numero de Descripcion
Evento
1 La caja de texto descripcion es obligatorio, tipo texto y tamafio 20.

Suposiciones

El administrador debe estar registrado en el sistema.

Fuente: Autor Del Proyecto
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Tabla 13. Gestionar Equipo Fecha Evento

Nombre: Gestionar Equipo Fecha Evento

Version: 1 Autor: Anyelo Julian Péez Fecha: 18/04/2016
Pacheco

Resumen

Este caso de uso permite gestionar los equipos por evento que haran parte del proceso de
gestion deportiva en la universidad.

Actor Principal

El actor principal de este caso de uso es el administrador.

Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.

Flujo Basico de Eventos

Numero de Descripcion
Evento
El sistema muestra un formulario de registro de equipo fecha evento que
1 contiene un texto de codigo y una caja de texto, debajo un menu

desplegable de evento fecha, debajo un menu desplegable de equipo.
Al final de esta se presenta un boton Ingresar.

2. El administrador diligencia los datos y selecciona la opcion ingresar.

3. El sistema muestra un mensaje de alerta presentado las opciones aceptar o
cancelar proceso.

3.1 El administrador selecciona la opcidn cancelar proceso.

3.1.1 El sistema muestra el formulario como estaba previamente diligenciado por
el administrador.

3.2 El administrador selecciona la opcidn aceptar proceso.

3.2.1 El sistema confirma la opcion y registra el equipo fecha evento en la base
de datos.

Flujos Alternativos

Numero de Evento . s
Numero Descripcion

Post-Condiciones

Se crea un equipo fecha evento en el sistema.

Validaciones
Numero de Descripcion
Evento
1 La lista desplegable de fecha evento debe realizarse una consulta para
verificar que fecha evento han sido creados en el sistema es
obligatorio.
2 La lista desplegable de equipo debe realizarse una consulta para
verificar que equipos han sido creados en el sistema es obligatorio.
3 El texto grupo es obligatorio, tipo texto tamafio 3.

Suposiciones

El administrador debe estar registrado en el sistema.
La fecha evento debe haberse registrado en el sistema.
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| El equipo debe haberse registrado en el sistema.

Fuente: Autor Del Proyecto

Tabla 14. Gestionar Fecha Evento

Nombre: Gestionar Fecha Evento

Version: 1 Autor: Anyelo Julidn Péez Fecha: 18/04/2016
Pacheco

Resumen

Este caso de uso permite gestionar las fechas por evento que haran parte del proceso de
gestion deportiva en la universidad.

Actor Principal

El actor principal de este caso de uso es el administrador.

Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.

Flujo Basico de Eventos

Ndmero de

Descripcion
Evento P

El sistema muestra un formulario de registro de fecha evento que contiene
un texto de cddigo y una caja de texto, debajo un menu desplegable de
1. evento, debajo un texto descripcidn y una caja de texto, debajo un texto de
fecha_inicio, debajo un texto fecha_fin.

Al final de esta se presenta un botdn Ingresar.

2. El administrador diligencia los datos y selecciona la opcién ingresar.

3. El sistema muestra un mensaje de alerta presentado las opciones aceptar o
cancelar proceso.

3.1 El administrador selecciona la opcion cancelar proceso.

3.1.1 El sistema muestra el formulario como estaba previamente diligenciado por
el administrador.

3.2 El administrador selecciona la opcidn aceptar proceso.

3.2.1 El sistema confirma la opcion y registra la fecha evento en la base de datos.

Flujos Alternativos

NUmero de Evento . .
NuUmero Descripcion

Post-Condiciones

Se crea una fecha evento en el sistema.

Validaciones
NUmero de Descripcion
Evento
1 La lista desplegable de evento debe realizarse una consulta para
verificar que personas han sido creados en el sistema es obligatorio.
2 El texto fecha inicio es obligatorio.
3 El texto fecha fin es obligatorio.
4 El texto descripcion es obligatorio, tipo texto tamafio 50.

Suposiciones
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El administrador debe estar registrado en el sistema.
El evento debe haberse registrado en el sistema.

Fuente: Autor Del Proyecto

Tabla 15. Gestionar Equipo Disciplina

Nombre: Gestionar Equipo Disciplina

Version: 1 Autor: Anyelo Julian Paez Fecha: 18/04/2016
Pacheco

Resumen

Este caso de uso permite gestionar los sistemas de competencia, fase por evento que haran
parte del proceso de gestion deportiva en la universidad.

Actor Principal

El actor principal de este caso de uso es el administrador.

Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.

Flujo Bésico de Eventos

NUmero de

Descripcion
Evento P

El sistema muestra un formulario de registro de sistema, fase por evento
que contiene un texto de codigo y una caja de texto, debajo un menu
1. desplegable de tipo sistema, debajo un mena desplegable de fase, debajo
un menu desplegable evento.

Al final de esta se presenta un botdn Ingresar.

2. El administrador diligencia los datos y selecciona la opcion ingresar.

3. El sistema muestra un mensaje de alerta presentado las opciones aceptar o
cancelar proceso.

3.1 El administrador selecciona la opcién cancelar proceso.

3.1.1 El sistema muestra el formulario como estaba previamente diligenciado por
el administrador.

3.2 El administrador selecciona la opcidn aceptar proceso.

3.2.1 El sistema confirma la opcidn y registra la fecha evento fase sistema en la

base de datos.

Flujos Alternativos

NUmero de Evento . .
NuUmero Descripcion

Post-Condiciones

Se crea una fecha evento fase sistema en el sistema.

Validaciones
NUmero de Descripcion
Evento
1 La lista desplegable de tipo sistema debe realizarse una consulta para
verificar que sistemas han sido creados en el sistema es obligatorio.
2 La lista desplegable de fase debe realizarse una consulta para verificar
que fases han sido creados en el sistema es obligatorio.
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3 La lista desplegable de evento debe realizarse una consulta para
verificar que fechas por evento han sido creados en el sistema es
obligatorio.

4 El texto descripcion es obligatorio, tipo texto tamafio 50.

Suposiciones

El administrador debe estar registrado en el sistema.

La fase debe haberse registrado en el sistema.

El tipo de sistema debe haberse registrado en el sistema.
La fecha por evento debe haberse registrado en el sistema.

Fuente: Autor Del Proyecto

Tabla 16. Gestionar Atletismo

Nombre: Gestionar Atletismo

Version: 1 Autor: Anyelo Julian Péez Fecha: 18/04/2016
Pacheco

Resumen

Este caso de uso permite gestionar el encuentro de Atletismo que hara parte del proceso
de gestién deportiva en la universidad.

Actor Principal

El actor principal de este caso de uso es el administrador.

Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.

Flujo Basico de Eventos

NuUmero de

Descripcion
Evento P

El sistema muestra un formulario de registro de Atletismo que contiene un
texto de codigo y una caja de texto, debajo un menu desplegable de lugar,
debajo un menu desplegable de evento, debajo un mend desplegable de
1. fase, debajo un menu desplegable de equipo_evento, debajo un texto
corredor y una caja de texto, debajo un texto metros y una caja de texto,
debajo un texto tiempo y una caja de texto.

Al final de esta se presenta un boton Ingresar.

2. El administrador diligencia los datos y selecciona la opcion ingresar.

3. El sistema muestra un mensaje de alerta presentado las opciones aceptar o
cancelar proceso.

3.1 El administrador selecciona la opcidn cancelar proceso.

3.1.1 El sistema muestra el formulario como estaba previamente diligenciado por
el administrador.

3.2 El administrador selecciona la opcidn aceptar proceso.

3.2.1 El sistema confirma la opcidn y registra el encuentro Atletismo en la base
de datos.

Flujos Alternativos

NuUmero de Evento

NUmero Descripcioén
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Post-Condiciones

Se crea un encuentro Atletismo en el sistema.

Validaciones
NUmero de Descripcion
Evento

1 La lista desplegable de lugar debe realizarse una consulta para
verificar que lugar han sido creados en el sistema es obligatorio.

2 La lista desplegable de fase debe realizarse una consulta para verificar
que fase han sido creados en el sistema es obligatorio.

3 La lista desplegable de evento debe realizarse una consulta para
verificar que evento por fecha han sido creados en el sistema es
obligatorio.

4 La lista desplegable de equipo_eventpo debe realizarse una consulta
para verificar que equipos por evento han sido creados en el sistema es
obligatorio.

Suposiciones

El administrador debe estar registrado en el sistema.

El lugar debe haberse registrado en el sistema.

El evento debe haberse registrado en el sistema.

La fase debe haberse registrado en el sistema.

El equipo_evento debe haberse registrado en el sistema.
El texto corredor es obligatorio, tipo texto y tamafio 30.
El texto metros es obligatorio, tipo texto y tamafio 5.

El texto tiempo es obligatorio, tipo texto.

Fuente: Autor Del Proyecto

Tabla 17. Gestionar Baloncesto

Nombre: Gestionar Baloncesto

Version: 1 Autor: Anyelo Julian Péez Fecha: 18/04/2016
Pacheco

Resumen

Este caso de uso permite gestionar el encuentro de baloncesto que hara parte del proceso
de gestion deportiva en la universidad.

Actor Principal

El actor principal de este caso de uso es el administrador.

Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.

Flujo Basico de Eventos

Ndmero de

Descripcion
Evento P

El sistema muestra un formulario de registro de baloncesto que contiene un
texto de codigo y una caja de texto, debajo un menu desplegable de lugar,
1. debajo un menu desplegable de evento, debajo un texto de equipo_1y una
caja texto, debajo un texto equipo_2 y una caja de texto, debajo un texto
equipo_ganador y una caja de texto, debajo un texto equipo_perdedor y
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una caja de texto, debajo un texto de cesta_equipo_1 y una caja de texto,
debajo un texto de cesta_equipo_2 y una caja de texto, debajo un caja de
texto fecha y una caja de texto, debajo un texto hora y una caja de texto,
debajo un texto ronda y una caja de texto, debajo un texto novedad y una
caja de texto.

Al final de esta se presenta un boton Ingresar.

2. El administrador diligencia los datos y selecciona la opcidn ingresar.

3. El sistema muestra un mensaje de alerta presentado las opciones aceptar o
cancelar proceso.

3.1 El administrador selecciona la opcién cancelar proceso.

3.1.1 El sistema muestra el formulario como estaba previamente diligenciado por
el administrador.

3.2 El administrador selecciona la opcidn aceptar proceso.

3.2.1 El sistema confirma la opcidn y registra el encuentro baloncesto en la base
de datos.

Flujos Alternativos

Numero de Evento . .
Numero Descripcion

Post-Condiciones

Se crea un encuentro baloncesto en el sistema.

Validaciones
Numero de Descripcion
Evento

1 La lista desplegable de lugar debe realizarse una consulta para
verificar que lugar han sido creados en el sistema es obligatorio.

2 La lista desplegable de evento debe realizarse una consulta para
verificar que fase, sistema por evento han sido creados en el sistema es
obligatorio.

3 La lista desplegable de equipo debe realizarse una consulta para
verificar que equipos han sido creados en el sistema.

Suposiciones

El administrador debe estar registrado en el sistema.
El lugar debe haberse registrado en el sistema.

El evento debe haberse registrado en el sistema.

El texto equipo_1 es tipo texto y tamafio 30.

El texto equipo_2 es tipo texto y tamafio 30.

El texto equipo_ganador es tipo texto y tamario 30.
El texto equipo_perdedor es tipo texto y tamafio 30.
El texto cesta_equipo_1 es tipo texto y tamafio 3.

El texto cesta_equipo_2 es tipo texto y tamafio 3.

El texto ronda es tipo texto y tamafio 5.

Fuente: Autor Del Proyecto
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Tabla 18. Gestionar Rugby

Nombre: Gestionar Rugby

Version: 1 Autor: Anyelo Julian Péez Fecha: 18/04/2016
Pacheco

Resumen

Este caso de uso permite gestionar el encuentro de Rugby que hara parte del proceso de
gestion deportiva en la universidad.

Actor Principal

El actor principal de este caso de uso es el administrador.

Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.

Flujo Basico de Eventos

NUmero de

Descripcion
Evento P

El sistema muestra un formulario de registro de Rugby que contiene un
texto de codigo y una caja de texto, debajo un menu desplegable de lugar,
debajo un menu desplegable de evento, debajo un texto equipo_1 y una
caja de texto, debajo un texto equipo_2 y una caja de texto, debajo un texto
equipo_ganador y una caja de texto, debajo un texto equipo_perdedor y
1. una caja de texto, debajo un texto de puntos_equipo_1 y una caja de texto,
debajo un texto de puntos_equipo_2 y una caja de texto, debajo un caja de
texto fecha y una caja de texto, debajo un texto hora y una caja de texto,
debajo un texto ronda y una caja de texto, debajo un texto novedad y una
caja de texto.

Al final de esta se presenta un botdn Ingresar.

2. El administrador diligencia los datos y selecciona la opcion ingresar.

3. El sistema muestra un mensaje de alerta presentado las opciones aceptar o
cancelar proceso.

3.1 El administrador selecciona la opcién cancelar proceso.

3.1.1 El sistema muestra el formulario como estaba previamente diligenciado por
el administrador.

3.2 El administrador selecciona la opcidn aceptar proceso.

3.2.1 El sistema confirma la opcion y registra el encuentro rugby en la base de
datos.

Flujos Alternativos

NUmero de Evento . .
NuUmero Descripcion

Post-Condiciones

Se crea un encuentro rugby en el sistema.

Validaciones
NUmero de Descripcion
Evento
1 La lista desplegable de lugar debe realizarse una consulta para
verificar que lugar han sido creados en el sistema es obligatorio.
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2 La lista desplegable de evento debe realizarse una consulta para
verificar que fase, sistema por evento han sido creados en el sistema es
obligatorio.

3 La lista desplegable de equipo debe realizarse una consulta para
verificar que equipos han sido creados en el sistema.

Suposiciones

El administrador debe estar registrado en el sistema.
El lugar debe haberse registrado en el sistema.

El evento debe haberse registrado en el sistema.

El texto equipo_1 es tipo texto y tamafio 30.

El texto equipo_2 es tipo texto y tamafio 30.

El texto equipo_ganador es tipo texto y tamafio 30.
El texto equipo_perdedor es tipo texto y tamafio 30.
El texto puntos_equipo_1 es tipo texto y tamafio 3.
El texto puntos_equipo_2 es tipo texto y tamafio 3.
El texto ronda es tipo texto y tamafio 5.

Fuente: Autor Del Proyecto

Tabla 19. Gestionar Futbol Futsala

Nombre: Gestionar Futbol Futsala

Version: 1 Autor: Anyelo Julian Paez Fecha: 18/04/2016
Pacheco

Resumen

Este caso de uso permite gestionar el encuentro de futbol y futsala que haran parte del
proceso de gestion deportiva en la universidad.

Actor Principal

El actor principal de este caso de uso es el administrador.

Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.

Flujo Basico de Eventos

NuUmero de

Descripcion
Evento P

El sistema muestra un formulario de registro de futbol futsala que contiene
un texto de cddigo y una caja de texto, debajo un menu desplegable de
lugar, debajo un menu desplegable de evento, debajo un texto equipo_1y
una caja de texto, debajo un texto equipo_2 y una caja de texto, debajo un
texto equipo_ganador y una caja de texto, debajo un texto equipo_perdedor
1. Y una caja de texto, debajo un texto de goles_equipo_1 y una caja de texto,
debajo un texto de goles_equipo_2 y una caja de texto, debajo un caja de
texto fecha y una caja de texto, debajo un texto hora y una caja de texto,
debajo un texto ronda y una caja de texto, debajo un texto novedad y una
caja de texto.

Al final de esta se presenta un boton Ingresar.

no

El administrador diligencia los datos y selecciona la opcién ingresar.

3. El sistema muestra un mensaje de alerta presentado las opciones aceptar o
cancelar proceso.
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3.1 El administrador selecciona la opcidn cancelar proceso.

3.1.1 El sistema muestra el formulario como estaba previamente diligenciado por
el administrador.

3.2 El administrador selecciona la opcidn aceptar proceso.

3.2.1 El sistema confirma la opcion y registra el encuentro futbol o futsala en la
base de datos.

Flujos Alternativos

Numero de Evento . .
Numero Descripcion

Post-Condiciones

Se crea un encuentro futbol o futsala en el sistema.

Validaciones
Numero de Descripcion
Evento

1 La lista desplegable de lugar debe realizarse una consulta para
verificar que lugar han sido creados en el sistema es obligatorio.

2 La lista desplegable de evento debe realizarse una consulta para
verificar que fase, sistema por evento han sido creados en el sistema es
obligatorio.

3 La lista desplegable de equipo debe realizarse una consulta para
verificar que equipos han sido creados en el sistema.

Suposiciones

El administrador debe estar registrado en el sistema.
El lugar debe haberse registrado en el sistema.

El evento debe haberse registrado en el sistema.

El texto equipo_1 es tipo texto y tamafio 30.

El texto equipo_2 es tipo texto y tamafio 30.

El texto equipo_ganador es tipo texto y tamaiio 30.
El texto equipo_perdedor es tipo texto y tamafio 30.
El texto goles_equipo_1 es tipo texto y tamafio 3.

El texto goles_equipo_2 es tipo texto y tamafio 3.

El texto ronda es tipo texto y tamafio 5.

Fuente: Autor Del Proyecto
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Tabla 20. Gestionar Taekwondo

Nombre: Gestionar Taekwondo

Version: 1 Autor: Anyelo Julian Péez Fecha: 18/04/2016
Pacheco

Resumen

Este caso de uso permite gestionar el encuentro de tackwondo que hara parte del proceso
de gestion deportiva en la universidad.

Actor Principal

El actor principal de este caso de uso es el administrador.

Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.

Flujo Basico de Eventos

NUmero de

Descripcion
Evento P

El sistema muestra un formulario de registro de taeckwondo que contiene
un texto de cddigo y una caja de texto, debajo un menu desplegable de
lugar, debajo un menu desplegable de evento, debajo un texto jugador 1y
una caja de texto, debajo un texto jugador_2 y una caja de texto, debajo un
texto jugador_ganador y wuna caja de texto, debajo un texto
1. jugador_perdedor y una caja de texto, debajo un texto de puntos y una caja
de texto, debajo un caja de texto fecha y una caja de texto, debajo un texto
hora y una caja de texto, debajo un texto de faltas y una caja de texto,
debajo un texto ronda y una caja de texto, debajo un texto novedad y una
caja de texto.

Al final de esta se presenta un botdn Ingresar.

2. El administrador diligencia los datos y selecciona la opcidn ingresar.

3. El sistema muestra un mensaje de alerta presentado las opciones aceptar o
cancelar proceso.

3.1 El administrador selecciona la opcién cancelar proceso.

3.1.1 El sistema muestra el formulario como estaba previamente diligenciado por
el administrador.

3.2 El administrador selecciona la opcidn aceptar proceso.

3.2.1 El sistema confirma la opcion y registra el encuentro taekwondo en la base
de datos.

Flujos Alternativos

NUmero de Evento . .
NuUmero Descripcion

Post-Condiciones

Se crea un encuentro taeckwondo en el sistema.

Validaciones
NUmero de Descripcion
Evento
1 La lista desplegable de lugar debe realizarse una consulta para
verificar que lugar han sido creados en el sistema es obligatorio.
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2 La lista desplegable de evento debe realizarse una consulta para
verificar que fase, sistema por evento han sido creados en el sistema es
obligatorio.

3 La lista desplegable de equipo debe realizarse una consulta para
verificar que equipos han sido creados en el sistema.

Suposiciones

El administrador debe estar registrado en el sistema.
El lugar debe haberse registrado en el sistema.

El evento debe haberse registrado en el sistema.

El texto jugador_1 es tipo texto y tamario 30.

El texto jugador_2 es tipo texto y tamarfio 30.

El texto jugador_ganador es tipo texto y tamafio 30.
El texto jugador_perdedor es tipo texto y tamafio 30.
El texto puntos es tipo texto y tamafio 3.

El texto faltas es tipo texto y tamafio 3.

El texto ronda es tipo texto y tamafio 5.

Fuente: Autor Del Proyecto

Tabla 21. Gestionar Tenis Campo

Nombre: Gestionar Tenis Campo

Version: 1 Autor: Anyelo Julian Paez Fecha: 18/04/2016
Pacheco

Resumen

Este caso de uso permite gestionar el encuentro de Tenis Campo que hara parte del
proceso de gestion deportiva en la universidad.

Actor Principal

El actor principal de este caso de uso es el administrador.

Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.

Flujo Basico de Eventos

NuUmero de

Descripcion
Evento P

El sistema muestra un formulario de registro de tenis de campo que
contiene un texto de codigo y una caja de texto, debajo un menu
desplegable de lugar, debajo un menl desplegable de evento, debajo un
texto de equipo_1 y una caja de texto, debajo un texto equipo_2 y una caja
de texto, debajo un texto equipo_ganador y una caja de texto, debajo un
texto equipo_perdedor y una caja de texto, debajo un texto de set_equipo_1
1. y una caja de texto, debajo un texto de set_equipo_2 y una caja de texto,
debajo un texto game equipo_1 y una caja de texto, debajo un texto
game_equipo_2 y una caja de texto, debajo un caja de texto fecha y una
caja de texto, debajo un texto hora y una caja de texto, debajo un texto
ronda y una caja de texto, debajo un texto novedad y al lado una caja de
texto.

Al final de esta se presenta un botdn Ingresar.

2. El administrador diligencia los datos y selecciona la opcién ingresar.
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3. El sistema muestra un mensaje de alerta presentado las opciones aceptar o
cancelar proceso.

3.1 El administrador selecciona la opcién cancelar proceso.

3.1.1 El sistema muestra el formulario como estaba previamente diligenciado por
el administrador.

3.2 El administrador selecciona la opcidn aceptar proceso.

3.2.1 El sistema confirma la opcién y registra el encuentro tenis de campo en la
base de datos.

Flujos Alternativos

NUmero de Evento . .
NuUmero Descripcion

Post-Condiciones

Se crea un encuentro tenis campo en el sistema.

Validaciones
NUmero de Descripcion
Evento

1 La lista desplegable de lugar debe realizarse una consulta para
verificar que lugar han sido creados en el sistema es obligatorio.

2 La lista desplegable de evento debe realizarse una consulta para
verificar que fase, sistema por evento han sido creados en el sistema es
obligatorio.

3 La lista desplegable de equipo debe realizarse una consulta para
verificar que equipos han sido creados en el sistema.

Suposiciones

El administrador debe estar registrado en el sistema.
El lugar debe haberse registrado en el sistema.

El evento debe haberse registrado en el sistema.

El texto equipo_1 es tipo texto y tamafio 30.

El texto equipo_2 es tipo texto y tamafio 30.

El texto equipo_ganador es tipo texto y tamario 30.
El texto equipo_perdedor es tipo texto y tamafio 30.
El texto set_equipo_1 es tipo texto y tamafio 3.

El texto set_equipo_2 es tipo texto y tamafio 3.

El texto game_equipo_1 es tipo texto y tamario 3.
El texto game_equipo_2 es tipo texto y tamafio 3.
El texto ronda es tipo texto y tamafio 5.

Fuente: Autor Del Proyecto
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Tabla 22. Gestionar Tenis de Mesa

Nombre: Gestionar Tenis de Mesa

Version: 1

Autor: Anyelo Julian Pez Fecha: 18/04/2016
Pacheco

Resumen

Este caso de uso permite gestionar el encuentro de tenis de mesa que hara parte del
proceso de gestion deportiva en la universidad.

Actor Principal

El actor principal de este caso de uso es el administrador.

Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.

Flujo Basico de Eventos

NUmero de
Evento

Descripcion

El sistema muestra un formulario de registro de tenis de mesa que contiene
un texto de cddigo y una caja de texto, debajo un menu desplegable de
lugar, debajo un menu desplegable de evento, debajo un texto equipo_ 1y
una caja de texto, debajo un texto equipo_2 y una caja de texto, debajo un
texto equipo_ganador y una caja de texto, debajo un texto equipo_perdedor

1. y una caja de texto, debajo un texto de set_equipo_1 y una caja de texto,
debajo un texto de set_equipo_2 y una caja de texto, debajo un caja de texto
fecha y una caja de texto, debajo un texto hora y una caja de texto, debajo
un texto ronda y una caja de texto, debajo un texto novedad y una caja de
texto.

Al final de esta se presenta un botdn Ingresar.

2. El administrador diligencia los datos y selecciona la opcion ingresar.

3. El sistema muestra un mensaje de alerta presentado las opciones aceptar o
cancelar proceso.

3.1 El administrador selecciona la opcién cancelar proceso.

3.1.1 El sistema muestra el formulario como estaba previamente diligenciado por
el administrador.

3.2 El administrador selecciona la opcidn aceptar proceso.

3.2.1 El sistema confirma la opcion y registra el encuentro tenis de mesa en la

base de datos.

Flujos Alternativos

Numero de Evento

NUmero Descripcion

Post-Condiciones

Se crea un encuentro tenis de mesa en el sistema.

Validaciones
NUmero de Descripcion
Evento
1 La lista desplegable de lugar debe realizarse una consulta para

verificar que lugar han sido creados en el sistema es obligatorio.
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2 La lista desplegable de evento debe realizarse una consulta para
verificar que fase, sistema por evento han sido creados en el sistema es
obligatorio.

3 La lista desplegable de equipo debe realizarse una consulta para
verificar que equipos han sido creados en el sistema.

Suposiciones

El administrador debe estar registrado en el sistema.
El lugar debe haberse registrado en el sistema.

El evento debe haberse registrado en el sistema.

El texto equipo_1 es tipo texto y tamafio 30.

El texto equipo_2 es tipo texto y tamafio 30.

El texto equipo_ganador es tipo texto y tamafio 30.
El texto equipo_perdedor es tipo texto y tamafio 30.
El texto set_equipo_1 es tipo texto y tamafio 3.

El texto set_equipo_2 es tipo texto y tamafio 3.

El texto ronda es tipo texto y tamafio 5.

Fuente: Autor Del Proyecto

Tabla 23. Gestionar Ultimate

Nombre: Gestionar Ultimate

Version: 1 Autor: Anyelo Julian Paez Fecha: 18/04/2016
Pacheco

Resumen

Este caso de uso permite gestionar el encuentro ultimate que haran parte del proceso de
gestion deportiva en la universidad.

Actor Principal

El actor principal de este caso de uso es el administrador.

Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.

Flujo Basico de Eventos

NuUmero de

Descripcion
Evento P

El sistema muestra un formulario de registro de ultimate que contiene un
texto de codigo y una caja de texto, debajo un menu desplegable de lugar,
debajo un menu desplegable de evento, debajo un texto de equipo_1y una
caja de texto, debajo un texto de equipo_2 y una caja de texto, debajo un
texto equipo_ganador y una caja de texto, debajo un texto equipo_perdedor
1. Y una caja de texto, debajo un texto de goles_equipo_1 y una caja de texto,
debajo un texto de goles_equipo_2 y una caja de texto, debajo un caja de
texto fecha y una caja de texto, debajo un texto hora y una caja de texto,
debajo un texto ronda y una caja de texto, debajo un texto novedad y una
caja de texto.

Al final de esta se presenta un boton Ingresar.

no

El administrador diligencia los datos y selecciona la opcién ingresar.

3. El sistema muestra un mensaje de alerta presentado las opciones aceptar o
cancelar proceso.
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3.1 El administrador selecciona la opcidn cancelar proceso.

3.1.1 El sistema muestra el formulario como estaba previamente diligenciado por
el administrador.

3.2 El administrador selecciona la opcidn aceptar proceso.

3.2.1 El sistema confirma la opcidn y registra el encuentro ultimate en la base
de datos.

Flujos Alternativos

Numero de Evento . .
Numero Descripcion

Post-Condiciones

Se crea un encuentro ultimate en el sistema.

Validaciones
Numero de Descripcion
Evento

1 La lista desplegable de lugar debe realizarse una consulta para
verificar que lugar han sido creados en el sistema es obligatorio.

2 La lista desplegable de evento debe realizarse una consulta para
verificar que fase, sistema por evento han sido creados en el sistema es
obligatorio.

3 La lista desplegable de equipo debe realizarse una consulta para
verificar que equipos han sido creados en el sistema.

Suposiciones

El administrador debe estar registrado en el sistema.
El lugar debe haberse registrado en el sistema.

El evento debe haberse registrado en el sistema.

El texto equipo_1 es tipo texto y tamafio 30.

El texto equipo_2 es tipo texto y tamafio 30.

El texto equipo_ganador es tipo texto y tamaiio 30.
El texto equipo_perdedor es tipo texto y tamafio 30.
El texto goles_equipo_1 es tipo texto y tamafio 3.

El texto goles_equipo_2 es tipo texto y tamafio 3.

El texto ronda es tipo texto y tamafio 5.

Fuente: Autor Del Proyecto

Tabla 24. Gestionar Voleibol

Nombre: Gestionar Voleibol

Version: 1 Autor: Anyelo Julidn Péez Fecha: 18/04/2016
Pacheco

Resumen

Este caso de uso permite gestionar el encuentro de voleibol que hara parte del proceso de
gestion deportiva en la universidad.

Actor Principal

El actor principal de este caso de uso es el administrador.

71



Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.

Flujo Basico de Eventos

Ndmero de
Evento

Descripcion

El sistema muestra un formulario de registro de voleibol que contiene un
texto de codigo y una caja de texto, debajo un menu desplegable de lugar,
debajo un menu desplegable de evento, debajo un texto equipo_1 y una
caja de texto, debajo un texto equipo_2 y una caja de texto, debajo un texto
equipo_ganador y una caja de texto, debajo un texto equipo_perdedor y
una caja de texto, debajo un texto de puntos_equipo_1 y una caja de texto,
debajo un texto de puntos_equipo_2 y una caja de texto, debajo un texto
set_equipo_1y una caja de texto, debajo un texto set_equipo_2 y una caja
de texto, debajo un caja de texto fecha y una caja de texto, debajo un texto
hora y una caja de texto, debajo un texto ronda y una caja de texto, debajo
un texto novedad y una caja de texto.

Al final de esta se presenta un boton Ingresar.

2. El administrador diligencia los datos y selecciona la opcion ingresar.

3. El sistema muestra un mensaje de alerta presentado las opciones aceptar o
cancelar proceso.

3.1 El administrador selecciona la opcién cancelar proceso.

3.1.1 El sistema muestra el formulario como estaba previamente diligenciado por
el administrador.

3.2 El administrador selecciona la opcidn aceptar proceso.

3.2.1 El sistema confirma la opcion y registra el encuentro voleibol en la base

de datos.

Flujos Alternativos

NuUmero de Evento

NUmero Descripcion

Post-Condiciones

Se crea un encuentro voleibol en el sistema.

Validaciones
Numero de Descripcion
Evento

1 La lista desplegable de lugar debe realizarse una consulta para
verificar que lugar han sido creados en el sistema es obligatorio.

2 La lista desplegable de evento debe realizarse una consulta para
verificar que fase, sistema por evento han sido creados en el sistema es
obligatorio.

3 La lista desplegable de equipo debe realizarse una consulta para

verificar que equipos han sido creados en el sistema.

Suposiciones

El administrador debe estar registrado en el sistema.
El lugar debe haberse registrado en el sistema.
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El evento debe haberse registrado en el sistema.

El texto equipo_1 es tipo texto y tamafio 30.

El texto equipo_2 es tipo texto y tamafio 30.

El texto equipo_ganador es tipo texto y tamario 30.
El texto equipo_perdedor es tipo texto y tamafio 30.
El texto puntos_equipo_1 es tipo texto y tamafio 3.
El texto puntos_equipo_2 es tipo texto y tamafio 3.
El texto set_equipo_1 es tipo texto y tamafio 3.

El texto set_equipo_2 es tipo texto y tamafio 3.

El texto ronda es tipo texto y tamafio 5.

Fuente: Autor Del Proyecto

Tabla 25. Gestionar Natacion

Nombre: Gestionar Natacion

Version: 1 Autor: Anyelo Julian Paez Fecha: 18/04/2016
Pacheco

Resumen

Este caso de uso permite gestionar el encuentro de Natacion que hara parte del proceso
de gestién deportiva en la universidad.

Actor Principal

El actor principal de este caso de uso es el administrador.

Precondiciones

El Administrador debe haber iniciado sesion en el sistema.

Flujo Bésico de Eventos

NuUmero de

Descripcion
Evento P

El sistema muestra un formulario de registro de Natacion que contiene un
texto de codigo y una caja de texto, debajo un menu desplegable de lugar,
debajo un menu desplegable de evento, debajo un mend desplegable de
1. fase, debajo un menu desplegable de equipo_evento, debajo un texto
nadador y una caja de texto, debajo un texto metros y una caja de texto,
debajo un texto tiempo y una caja de texto.

Al final de esta se presenta un boton Ingresar.

2. El administrador diligencia los datos y selecciona la opcion ingresar.

3. El sistema muestra un mensaje de alerta presentado las opciones aceptar o
cancelar proceso.

3.1 El administrador selecciona la opcién cancelar proceso.

3.1.1 El sistema muestra el formulario como estaba previamente diligenciado por
el administrador.

3.2 El administrador selecciona la opcidn aceptar proceso.

3.2.1 El sistema confirma la opcidn y registra el encuentro Natacién en la base
de datos.

Flujos Alternativos

NuUmero de Evento

NUmero Descripcion
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Post-Condiciones

Se crea un encuentro Natacion en el sistema.

Validaciones
NUmero de Descripcion
Evento

1 La lista desplegable de lugar debe realizarse una consulta para
verificar que lugar han sido creados en el sistema es obligatorio.

2 La lista desplegable de fase debe realizarse una consulta para verificar
que fase han sido creados en el sistema es obligatorio.

3 La lista desplegable de evento debe realizarse una consulta para
verificar que evento por fecha han sido creados en el sistema es
obligatorio.

La lista desplegable de equipo_eventpo debe realizarse una consulta
para verificar que equipos por evento han sido creados en el sistema es
obligatorio.

3 El texto cddigo es obligatorio.

Suposiciones

El administrador

debe estar registrado en el sistema.

El lugar debe haberse registrado en el sistema.

El evento debe haberse registrado en el sistema.

La fase debe haberse registrado en el sistema.

El equipo_evento debe haberse registrado en el sistema.
El texto nadador es obligatorio, tipo texto y tamafio 30.
El texto metros es obligatorio, tipo texto y tamafio 5.

El texto tiempo es obligatorio, tipo time.

Fuente: Autor Del Proyecto
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3.1.6 Base de Datos

Se describe la entidad relacion que existe entre cada una de las tablas del software

NATACION
ATLETISMO id_natacion int <ple>
id_atietismo int <pk> id_lugar int <fk1>
ESTADO id_lugar int <fk1> id_fase int k2>
e id_fase Int <fk2> id_equipo_evento_fecha int <fk3>
doscringios har(10) ok id_equipo_evento_fecha int <fk3> N Id_fecha_evento Int <fkd>
L v id_fecha_evento it <fk4> nadador varchar(30)
[ corredor varchar({30) metros varchar(5)
metros varchae(5) tiempo varchar(20)
tiempo varchar(20) 1 |
RAMA
PERSONA_EQUIPO = =
id_persona_equipo int <pk> ERIRO descripci mmm) e id_f haFEz:A_fleNTO
: : : ion val id_fecha evento int <pk>
\d_persona Int <fki> id_squipo int <ple> - s id_evento = int <fic>
id_equipo int <fk2> id_rama int <fk> = i varchar(20)
id_estado int <fk3> s "an—"q""m v 30) fecha_inicio varchar(20)
3 facha_fin varchar(20)
L PO_FECHA_EVENTO
i pemona b o SEXO ' .EQUI _FE! HA_' VEN
documento  varchar(12) id_saxe it <pk> id_equipo_fecha_evento int <pk=> /
nombre  varchar(50) descripeion varchar(10) ot int ‘:" LUGAR
apelido varchar(50) d_fecha_svento int e <fx2> id_lugar int k>
codigo varchar(s) grupo varchar(3) descripcion varchar{20)
wd_sexo n <fk2>
W_tipo nt <fik1> CAPITAN
id_capitan int <fk3> - - EVENTO
id_capdan int <pk>
]_‘ descripcion varchar(10) id_syento int <pk>
id_rama int <fii>
TIPO — id_discplina  int <fk2> ) -
id_tipo int <pk> EQUIPO_DISCIPLINA descripcion  varchar(20) FECHA_EVENTO_FASE_SISTEMA ai
descripcion  varchar(10) i equipo disciping ! <pk> id_techa_evento fase sistema int <pi
id_oquipo int <ki> id_tipo_sislerna int <fki>
id_desciplina nt <fk2> id_fase int <fk2>
id_fecha_svento int <fk3> (-
USUARIO ' des ion varchar(20) -
] int <pi FASE
usuario varchar(30) ! id_fase int <pk>
clave  varchar(30) DISCIPLINA_DEPORTIVA descripoion varchar(5)
postil__ varchan20) id_disciplina int <pl>
descripcion  varchar(20) TIPO_SISTEMA_COMPETENCIA
Id_tipo_sistema int <pk>

descripcion varchar(20)

Figura 11. Base de Datos Fuente: Autor Del Proyecto



FUTBOL_FUTSALA
_fuibol_futsala — m e el T e =
id_lugar nt <fic1> Id_baloncesto int <pk> td aeE :::gar .L,:] Eﬁﬁ;
id_evento_fecha_fase_sistema int 2> id_lugar : int cxiskl id_evento_fecha_fase_sistema  int <fk2> TENIS CAIEO
equipo_1 varchar(30) Id_evento_fecha_fase_sistema int <fk2> eq-uipo 1 - = varchar(30) \d_tenis_camgo int <phex
| equipo_2 varchar(30) equipo_1 varchar(30} equipo_2 varchar(30) Id_lugar it <fl1>
—] equipo_ganador varchar(30) equipo_2 vanchiar(30) oGuIpo_ gariador varchar(30) id_evento_fecha_fase_sistema int <fx2>
equipo_perdedor varchar(30) equipo_ganador varchar(30} equipo_ perdadior varchar(30) equipo_t varchar(30)
goles_equipo_1 varchar(3) equipo_perdedor varchar(30) goles_equipo_1 varchar(3) equipo_2 varchar(30)
goles_equipo_2 varchar(3) cesta_equipo_1 varchar(3) goles_equipo_2 varchar(3) equipo_ganador varchar(30)
fecha varchar(20) cesta_oquipo_2 varchar(3) e varchar(2000) equipo_perdedor varchar(30)
nora varchar(20) fecha varchar(20) fecha varchar(20) set_equipo_t varchar(3)
novedad varchar(2000) hora varchar(20) hora varchar(20) sel_equipo_2 varchar(3)
varchar(2000) game_equipo_1 varchar(3)
| game_equipo_2 varchar(3)
fecha varchar(20)
hora varchar(20)
novedad varchar(2000)
VOLEIBOL
i« voleibal Int <pk>
 ogar i S TENIS_MESA
id_evento_facha_fase_sistema Int <fx2> i lenis mesa nt “pk>
equipo_1 varchar(30) w_lugar nt <fk1>
oquipo_2 varchar(30) w_evento_fecha_fase_sistama int <fk2>
equipo_ganador varchar(30) equipo_1 varchar(30)
equipo_perdedor varchar(30) equipo_2 varchar(30)
puntos_equipo_1 varchar(3) equipo_ganador varchar(30)
puntos_equipo_2 varchar(3) equipo_perdedor varchar(30)
set_equipo_1 varchar(3) sel_equipo_1 varchar(3)
set_equipo_2 varchar(3) set_equipo_2 varchar(3)
fecha varchar(20) facha varchar(20)
hora varchar(20) hora varchar(20)
novedad varchar(2000) novedad varchar(2000)
p— TAEKWONDO
& taskwondo il <pk> RuaeY:
i_evento_fecha_fase_sisterna int <fk1> W_rugby int <pk>
id_| int <fx2> id_evento_fecha_fase_sistema Int <fx1>
fugador_1 varchar(30) i_lugar int <fx2>
jugador_2 varchar(30) oquipo_1 varchar(30)
— jugador_ganador varchar(30) equipo_2 varchar(30)
jugador_perdedor varchar(30) equipo_ganador varchar(30)
puntos varchar(3) aquipo_perdedor varchar(30)
faltas varchar(3) puntos_equipo_1 varchar(3)
focha date puntos_equipo_2 varchar(3)
hora time fecha varchar(20)
novedad varchar(2000) hora varchar(20)
_r—— novedad varchar(2000)

Figura 12. Continuacion Fuente: Autor Del Proyecto
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3.1.7 Diagrama Secuencia

Se muestran los pasos que debe seguir el administrador en cada moédulo del software.

ADMINISTRADOR

1: Ingresar a gestion deportival()

SISTEMA

2 : Mostrar las opciones disponibles()

3 : Ingresar a persona()

A

77

BASE DE DATOS

! o :

] 4 : Consultar sexo, tipo y delegado en la base de datos()

: - 3

E 5 : Mostrar resultados de la consulta() i
o - :
|_| 6 : Muestra Formulario de Inscripcion() 1 '
E 7 : LLenar los campos requeridos y presionar boton agregar() F E '
I:]< 8 : Preguntar si estas sequro() , E
) 9 : Presionar aceptar para continuar con el registro() e E :

r Lot L}

E — 10 : Insertar el registro en la tabla persona() o

. y : :

' 11 : Informar exito insercion de registro() i

: - :

L
12 : Mostrar de nuevo el formulario si desea seguir ingresando()

Figura 13. Ingresar Persona

Fuente: Autor Del Proyecto



ADMINISTRADOR SISTEMA

1: Ingresar a gestion deportiva()

2 : Mostrar las opciones disponibles()

3: Ingresar a equipo()

4 : Consultar rama y delegado en la base de datos()

BASE DE DATOS

5 : Mostrar los resultados de la consulta()

10 : Insertar registro en la tabla equipo()

12 : Mostrar de nuevo el formulario si desea seguir ingresando()

: <t

' —
D< 6 : Mostrar formulario de registro de equipos() 5

i 7 : Llenar los datos requeridos y presionar agregar() - :
|:J4 8 : Preguntar si esta sequro() :

T 9 : Presiona aceptar para continuar con €l registro( P—E-

s e

Figura 14. Ingresar Equipo

Fuente: Autor Del Proyecto

11 : Informar exito insercion de registro()
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ADMINISTRADOR

1: Ingresar a Gestion Deportiva()

SISTEMA

F

2 : Mostrar opciones disponibles()

3: Ingresar a ramal()

4 : Mostrar formulario de registro de rama()

5 : Llenar los datos requeridos y presionar agregar()

6 : Preguntar si esta sequro()
7 : Presionar aceptar para continuar con el registro()

8 : Insertar registro en la tabla rama()

BASE DE DATOS

10 : Mostrar de nuevo el formulario si desea seguir ingresando()

T T TR T

Figura 15. Ingresar Rama

Fuente: Autor Del Proyecto

9 : Informar exito insercion de registro()

h §
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ADMINISTRADOR

1: Ingresar a Gestion Deportiva()

SISTEMA

2 : Mostrar las opdones disponibles()

3 : Ingresar a tipo sistema competencial)

BASE DE DATOS

4 : Consultar sistema de competencia en el sistema()

5 : Mostrar los datos que se encuentran en |a bas de datos()

._--_q-_----_--_- --_-q._--_-- v

Figura 16. Ingresar Tipo Sistema Competencia

Fuente: Autor Del Proyecto

80



ADMINISTRADOR SISTEMA BASE DE DATOS

1: Ingresar a gestion deportiva()

2 : Mostrar opciones disponibles()

3: Ingresar a lugar()

4 : Mostrar el formulario de registro de lugar()

5 i Llenar los datos requeridos y presionar agregar()

6 : preguntar si esta sequro()

7 : Presionar aceptar para continuar con el registro()

8 : Ingresar el registro en la tabla lugar()

9 : Informar exito inserdion de registro()

10 : Mostar de nuevo el formulario si desea seguir ingresando()

Figura 17. Ingresar Lugar

Fuente: Autor Del Proyecto



ADMINISTRADOR SISTEMA

1: Ingresar a Gestion Deportiva()

BASE DE DATOS

2 : Mostrar opcones disponibles()

3 : Ingresar a disciplina deportiva()

4 : Mostrar formulario de registro de disciplina deportiva()

5 : Llenar los datos requeridos y presionar agregar()

6 : Preguntar si esta sequro()

7 : Presionar aceptar para continuar con el registro()

8 : Ingresar el registro en la tabla disciplina deportiva()

9 : Informar exito insercion de registro()

10 : Mostar de nuevo el formulario si desea sequir ingresando()

Figura 18. Ingresar Disciplina Deportiva

Fuente: Autor Del Proyecto



6 : Mostrar formulario de registro de evento()

ADMINISTRADOR SISTEMA BASE DE DATOS
E 1: Ingresar a Gestion Deportiva() o f f
H rl_| :
o ! ;
[_I 2 : Mostrar opciones disponibles() : :
3 : Ingresar a la sesion evento() = E H
U 4 : Consultar rama, disdplina deportiva en la base de datos() . E
: -
|_| 5 : Mostrar los resultados de la consulta()

<l 3

. 1

B :

7 : Llenar los datos requeridos y presionar agregar()

8 : Preguntar si esta seguro()

9 : Presionar aceptar para continuar con el registro()

10 : Ingresar el registro en la tabla evento()

12 : Mostar de nuevo el formulario si desea seguir ingresando()

F § F §

Figura 19. Ingresar Evento

Fuente: Autor Del Proyecto

11 : Informar exito insercion de registro()
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ADMINISTRADOR SISTEMA BASE DE DATOS

1: Ingresar a Gestion Deportiva()

2 : Mostrar opcdiones disponibles()

3 : Ingresar a la sesion fase()

4 ; Mostrar formulario de registro de fase()

5 : Llenar los datos requeridos y presionar agregar()

6 : preguntar si esta seguro()

7 : Presionar aceptar para continuar con el registro()

8 : Ingresar el registro en la tabla fase()

9 : Informar exito insercion de registro()

10 : Mostar de nuevo el formulario si desea sequir ingresando()

"-q"""""""""""-q""-"-"q""”"q"""""-

Figura 20. Ingresar Fase

Fuente: Autor Del Proyecto



ADMINISTRADOR SISTEMA BASE DE DATOS

1: Ingresar a gestion deportiva()

k 4

all
|_| 2 : Mostrar opciones disponibles()

3: Ingresar a la sesion Gestionar equipo a persona()

= 4 : Consultar equipos, estado y personas en la base de datos()

i il H
LJ" 5 : Traer resultados de la consulta() :
2 . s
6 : Mostrar formulario de registro de asignacion de equipo() : '
e : :
: 7 : Llenar los datos requeridos y presionar agregar() < :
o . : .
8 : preguntar si esta seguro() ! ;
—:- 9 : Presinar aceptar para continuar con el registro() . : .
E L 10 : Ingresar el registro en la tabla persona equipo() =i .

: : ,.I—-l
; L) :
' 11 : Informar exito insercion de registro() :
o :
U 12 : Mostrar de nuevo el formulario si desea seguir ingresando() :

Figura 21. Ingresar Persona Equipo

Fuente: Autor Del Proyecto



SISTEMA

1: Ingresar a gestion deportiva()

2 : Mostrar las opdones disponibles()

3 : Ingresar a asignar disciplina a equipo()

4 : Consultar equipos y disciplina deportiva en la base de datos()

BASE DE DATOS

k § k §

6 : Mostrar formulario de registro de asignacion de disciplina a equipo()

7 : Llenar los datos requeridos y presionar ingresar()

B

il

5 : Traer resultado de la consulta()

10 : Ingresar el registro en la tabla equipo disdplina()

- :
I—I‘ 8 : preguntar si esta sequro() ]

E 9 : Presionar aceptar para continuar con el registro() s E

r -'L_I

: HIY

: |_|..
U‘- 12 : Mostrar de nuevo el formulario si desea seguir ingresando() E

Figura 22. Ingresar Equipo Disciplina

Fuente: Autor Del Proyecto

11 : Informar exito insercion de registro()
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ADMINISTRADOR

1: Ingresar a gestion deportiva()

SISTEMA

2 : Mostrar opciones disponibles{)

3: Ingresar a asignar evento a equipo()

4 : Consultar fecha_evento y equipos en la base de datos()

BASE DE DATOS

6 : Mostrar formulario de registro de evento a equipo()

7 : Uenar los datos requeridos vy presionar agregar()

8 : preguntar si esta seguro()

9 : Presionar aceptar para continuar con el registro()

5 : Traer resultados de consulta()

10 : Ingresar el registro en la tabla equipo evento()

12 : Mostrar de nuevo formulario si desea seguir ingresando()

Figura 23. Ingresar Equipo Fecha Evento

Fuente: Autor Del Proyecto

11 : Informar del exito insercion de registro()
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ADMINISTRADOR SISTEMA BASE DE DATOS

1: Ingresar a gestion deportiva()

2 : Mostrar las opciones disponibles()

3 : Ingresar a asignar sistema competendia a evento()

4 : Consultar tipos sistema competendia, fecha_evento y fase()

5 : Traer los resultados de la consulta()

|_| 6 : Mostrar formulario de registro de sistema de competenda a evento()

7 : Llenar los datos requeridos y presionar agregar()

8 : preguntrar si esta seguro()

9 : Presionar aceptar para continuar registro()

10 : Ingresar el registro en la tabla evento sistema()

ol
I_I‘ 11 : Informar del exto insercion de registro()

12 : Mostarr de nuevo formulario si desea seguir ingresando()

F 3 A

Figura 24. Ingresar Fecha Evento Fase Sistema

Fuente: Autor Del Proyecto



ADMINISTRADOR

1: Ingresar a gestion deportiva()

SISTEMA

2 : Mostrar las opdones disponibles()

3 : Ingresar a la sesion gestionar fecha a evento()

4 : Consultar evento()

BASE DE DATOS

6 : Mostrar formulario de asignacion de fecha a evento()

7 i Llenar los campos requeridos y presionar agregar()

8 : preguntar si esta seguro()

9 : Presionar aceptar para continuar con el registro()

5 : Traer resultados de la consulta()

10 : Ingresar el registro en la tabla fehca_evento()

12 : Mostrar de nuevo el formulario si desea seguir ingresando()

Figura 25. Ingresar Fecha Evento

Fuente: Autor Del Proyecto

11 : Informar del exito de insercion de registro()
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ADMINISTRADOR

1: Ingresar a gestionar competenda()

2 : Mostrar las opdones disponibles()

3 : Ingresar a Atletismo()

BASE DE DATOS

6 : Mostrar formulario de registro de atletismo()

7 : Llenar los datos requeridos y presionar agregar()

8 : preguntar si esta sequro()

9 : Presionar aceptar para continuar registro()

5 : Traer los resultados de la consulta()

10 : Ingresar el registro en |a tabla atletismo()

12 : Mostrar de nuevo el formulario si desea seguir ingresando()

Figura 26. Ingresar Atletismo

Fuente: Autor Del Proyecto

11 : Informar del exito de insercion de registro()
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ADMINISTRADOR

1: Ingresar a gestionar competencia()

SISTEMA

2 : Mostrar las opciones disponibles()

3 : Ingresar a natacion()

4 : Consultar lugar, fecha_evento, equipo_fecha_evento, fase()

BASE DE DATOS

6 : Mostrar formulario de registro de natacion()

7 : Llenar los datos requeridos v presionar agregar()

8 : preguntar si esta sequro()

9 : Presionar aceptar para continuar registro()

5 : Traer resultados de la consulta()

10 : Ingresar el registro en la tabla natacion()

12 : Mostrar de nuevo el formulario si desea seguir ingresando()

Figura 27. Ingresar Natacion

Fuente: Autor Del Proyecto

11 : Informar del exito de insercion de registro()
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ADMINISTRADOR

1: Ingresar a gestionar competenda()

SISTEMA

BASE DE DATOS

2 : Mostrar las opciones disponibles()
3: Ingresar a Futbol Futsala()

4 : Consultar lugar, fecha_evento_fase_sistema, equipos()

5 : Traer los resultados de la consulta()

& : Mostrar el formulario de registro de futbol futsala()

7 : Llenar los datos requeridos y presionar agregar()

8 : preguntar si esta seguro()

9 : Presionar aceptar para continuar con el registro()

10 : Ingresar el registro en la tabla futbol_futsala()

11 : Informar exito insercion de registro()

12 : Mostrar de nuevo formulario si desea seguir ingresando()

Figura 28. Ingresar Futbol Futsala

Fuente: Autor Del Proyecto
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ADMINISTRADOR

1: Ingresar a gestionar competenda()

2 : Mostrar las opciones disponibles()

3 : Ingresar a baloncesto()

4 : Consultar lugar, fecha_evento_fase_sistema, equipos()

BASE DE DATOS

6 : Mostar el formulario de registro de baloncesto()

7 : Llenar los datos requeridos y presionar agregar()

8 : preguntar si esta seguro()

9 : Presionar aceptar para continuar con el registro()

5 : Traer los resultados de la consulta()

10 : Ingresar el registro en la tabla baloncesto()

12 : Mostrar de nuevo el formulario si desea seguir ingresando()

--q.-----------------.--q.---.--

Figdra 29. Ingresar Baloncesto

Fuente: Autor Del Proyecto

11 : Informar exito insercion de registro()
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ADMINISTRADOR

1: Ingresar a gestionar competenda()

SISTEMA

2 : Mostrar las opciones disponibles()
3 : Ingresar a Ultimate()

4 : Consultar lugar, fecha_evento_fase_sistema, equipos()

BASE DE DATO

6 : Mostrar formulario de registro de ultimate()

7 : Llenar los datos requeridos y presionar agregar()

8 : preguntar si esta seauro()

S : Presionar aceptar para continuar con el registro()

5 : Traer resultados de la consulta()

10 : Ingresar registro en la tabla ultimate()

12 : Mostrar de nuevo formulario si desea sequir ingresando()

Figura 30. Ingresar Ultimate

Fuente: Autor Del Proyecto

11 : Informar exito insercion de registro()
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ADMINISTRADOR

1: Ingresar a gestionar competenda()

SISTEMA

2 : Mostrar las opciones disponibles()
3 : Ingresar a tenis campo()

BASE DE DATOS

4 : Consultar lugar, fecha_evento_fase_sistema, equipos()

5 : Traer los resultados de la consulta()

6 : Mostrar formulario de registro de tenis de campo()

q.---.---.--_.--_.-q.----.---.

7 : Llenar los datos requeridos y presionar ingresar()

8 : preguntar si esta sequro()

9 : Presionar aceptar para continuar con el registro()

10 : Ingresar el registro en la tabla tenis campo()

11 : Informar exito insercion de registro()

12 : Mostrar de nuevo el formulario si desea sequir ingresando()

Figuira 31. Ingresar Tenis de Campo

Fuente: Autor Del Proyecto
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ADMINISTRADOR

SISTEMA

1: Ingresar a gestionar competencia()

2 : Mostar las opcdiones disponibles()

3 : Ingresar a Voleibol()

4 : Consultar lugar, fecha_evento_fase_sistema, equipos()

BASE DE DATOS

6 : Mostrar formulario de registro de voleibol()
7 : Llenar los datos requeridos y presionar agregar()

8 : preguntar si esta sequro()
9 : Presionar aceptar para continuar con el registro()

5 : Traer resultados de la consulta()

10 : Ingresar el registro en la tabla voleibol()

12 : Mostrar de nuevo el formulario si desea seguir ingresando()

_q_-----------------.-q--------q.-----------_----.--q_----.---

Figdra 32. Ingresar Voleibol

Fuente: Autor Del Proyecto

11 : Informar exito insercion de registro()
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ADMINISTRADOR

1: Ingresar a gestionar competenda()

2 : Mostar las opciones disponibles()
3 : Ingresar a tenis de mesa()

BASE DE DATOS

6 : Mostrar formulario registro de registro tenis de mesa()
7 : Llenar los datos requeridos y presionar agreagar()

8 : preguntar si esta seguro()

9 : Presionar aceptar para continuar con el registro()

5 : Traer resultados de la consulta()

10 : Ingresar el registro en la tabla tenis mesa()

12 : Mostrar de nuevo el formulario si desea seguir ingresando{)

Figljra 33. Ingresar Tenis de Mesa

Fuente: Autor Del Proyecto

11: Informar exito insercion de registro()
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ADMINISTRADOR

SISTEMA

1: Ingresar a gestionar competenda()

2 : Mostrar las opdon es disponibles()

3 : Ingresar a Taekwondo()

BASE DE DATOS

4 ; Consultar lugar, fecha_evento_fase_sistema, equipos()

6 : Mostrar formulario de registro tackwondo()

7 : Llenar los datos requeridos y presionar agregar()

8 : prequntar si esta sequro()

9 : Presionar aceptar para continuar con el registro()

------------------.-q.---..-{q---------------.---q.----.---.

5 : Traer resultados de consulta()

10 : Ingresar registro en la tabla tacskwondo()

12 : Mostrar de nuevo el formulario si desea seguir ingresando()

Figura 34. Ingresar Taekwondo

Fuente: Autor Del Proyecto

11 : Informar exito insercion de registro()
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ADMINISTRADOR

q.------.

SISTEMA
1: Ingresar a gestionar competencia() x
2 : Mostrar las opciones disponibles() 5
3 : Ingresar a rugby :
g gby( it

4 : Consultar lugar, fecha_evento_fase_sistema, equipos()

BASE DE DATOS

o
6 : Mostrar formulario de registro rugby()
e 7 : Llenar los datos requeridos y presionar agregar()
o
8 : preguntar si esta seguro()

9 : Presionar aceptar para continuar con el registro()

5 : Traer resultados de la consulta()

10 : Insertar el registro en la tabla rugby()

12 : Mostrar de neuvo el formualrio si desea sequir ingresando()

Figura 35. Ingresar Rugby

Fuente: Autor Del Proyecto

11 : Informar exito insercion de registro()
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3.1.8 Requerimientos Funcionales del Sistema

REQUISITOS FUNCIONALES

Tabla 26. Completo Proceso De Inscripciones

RFUN-001

NOMBRE: completo proceso de inscripciones

DESCRIPCION:
Se debe permitir la preinscripcion de todas las personas que solicitan participar en los
eventos.

Encargado: Anyelo Péez

Fuente: Autor del proyecto

Tabla 27. Creacion De Las Diferentes Ramas

RFUN-002

NOMBRE: Creacién de las diferentes ramas

DESCRIPCION:
El sistema debe permitir crear las ramas para diferenciar cada evento o competencia.

Encargado: Anyelo Péez

Fuente: Autor del proyecto

Tabla 28. Manejo O Gestion De Las Competencias

RFUN-003

NOMBRE: Manejo o gestion de las competencias

DESCRIPCION:
El sistema debe permitir manejar o gestionar las competencias para cada evento, con
su respectivo sistema de competencia y nimero de equipos.

Encargado: Anyelo P4ez

Fuente: Autor del proyecto

Tabla 29. Proceso Automatizado De Competencia Que Facilite La Creacion De Ronda
Por Ronda

RFUN-004

NOMBRE: Proceso automatizado de competencia que facilite la creacion de ronda por
ronda

DESCRIPCION:
El sistema debera permitir crear las siguientes rondas una vez ingresado los resultados
en el sistema

Encargado: Anyelo Péez

Fuente: Autor del proyecto
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Tabla 30. Listado De Personas Por Equipo

RFUN-005

NOMBRE: Listado de personas por equipo

DESCRIPCION:
El sistema debera general un listado de las personas con su respectivo equipo para ser
entregado al arbitro y su posterior verificacion de jugadores

Encargado: Anyelo Péez

Fuente: Autor del proyecto
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Tabla 31. Modulo Que Facilita La Entrada De Resultados Desde Cualquier Lugar Con Acceso A

Internet

RFUN-006

NOMBRE: Modulo que facilita la entrada de resultados desde cualquier lugar con
acceso a internet

DESCRIPCION:
El sistema debera tener una conexion a algun servidor web para permitir ingresar desde
cualquier lugar para ingreso de resultados y generar proximas rondas.

Encargado: Anyelo Péez

Fuente: Autor del proyecto

Tabla 32. Funcionamiento Del Sistema Desde Un Computador Local Y/O Internet

RFUN-007

NOMBRE: Funcionamiento del sistema desde un computador local y/o internet

DESCRIPCION:
El sistema deberd tener una conexién a algin servidor web para permitir ingresar desde
cualquier lugar y poder realizar cualquier tarea.

Encargado: Anyelo Péez

Fuente: Autor del proyecto

Tabla 33. Facilidad Y Agilidad En La Consulta

RFUN-008

NOMBRE: facilidad y agilidad en la consulta

DESCRIPCION:
El sistema debe facilitar las consultas que haga el administrador y entregarlas a tiempo,
mejorando asi la informacion suministrada.

Encargado: Anyelo Paez

Fuente: Autor del proyecto
Tabla 34. Inviolabilidad De La Informacion (Alto Nivel De Seguridad)

RFUN-009

NOMBRE: Inviolabilidad de la informacién (alto nivel de seguridad)

DESCRIPCION:
El sistema debe tener un nivel de seguridad de alto nivel para evitar el ingreso de
intrusos y el sufragio de la informacion.

Encargado: Anyelo Péez

Fuente: Autor del proyecto
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Tabla 35. Impresion Inmediata De Reportes Necesarios Todos A Alto Grado De Seguridad
Formados En Formato Pdf

RFUN-010

NOMBRE: Impresion inmediata de reportes necesarios todos a alto grado de
seguridad formados en formato PDF

DESCRIPCION:

El sistema debera permitir general reportes dependiendo de los criterios de busqueda,
los cuales deben ser impresos en PDF y con un nivel de seguridad para evitar su
modificacion.

Encargado: Anyelo P4ez

Fuente: Autor del proyecto

Tabla 36. Gestion De Eventos Por Disciplina Deportiva
RFUN-011
NOMBRE: Gestion de eventos por disciplina deportiva
DESCRIPCION:
El sistema debera permitir organizar eventos dependiendo la disciplina deportiva,
diferenciando un evento del otro.
Encargado: Anyelo Péez
Fuente: Autor del proyecto

Tabla 37. Asignacion de Lugar

RFUN-012

NOMBRE: Asignacion de Lugar

DESCRIPCION:
El sistema debera permitir asignar un lugar a cada encuentro para establecer un orden
de los encuentros.

Encargado: Anyelo Péez

Fuente: Autor del proyecto
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3.1.9 Interfaz de inicio de sesion:

Para facilitar el facil acceso al sistema, se cre6 un inicio de sesion amigable, en donde

deberan ingresar el usuario y la contrasefia asignada por el administrador.

Figura 36. Interfaz Inicio de Sesion

Fuente: Autor del Proyecto
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3.1.10 Pantalla principal del software

El usuario dispondra de todas las opciones que el solicito al momento de la recoleccion de

requerimientos.

hlm

OEANA

niio GESTION TUPORTIA ZETINAR CUMPETENUIA - ArPORI S ARG TIE A TR e

Forre oo

Fomr e & I DATE SUDeTOE 1 ITHTG Y BORCTIRNE M OPCKIN Qe DR e

Figura 37. Pantalla Principal

Fuente: Autor del Proyecto

3.1.11 Interfaz del modulo

Cada modulo tiene un formulario similar para el ingreso de informacidn, ademas tendré de

una tabla donde ira mostrando cada dato insertado o que se encuentra en la tabla.



GESTIONAR PERSONA

FORMULARIO DE REGISTRO

Documento

Nombre

Apellido

Codigo
Sexo --Seleccione--

Tipo --Seleccione--

Figura 38. Formulario

Fuente: Autor del Proyecto

Nombdre Cediga

Figura 39. Tabla paginacion

Fuente: Autor del Proyecto

Accion(es)

105
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3.1.12 Interfaz por deporte

GESTIONAR FUTBOL FUTSALA

FORMULARIO DE REGISTRO

Lugar: ~Seleccione— "
Evento: —-Seleccione— r
Equipo 1: ~Seleccione— "
Equipo 2: —Seleccione— N
Equipo ~Seleccione— "
Ganador:
Equipo ~Seleccione— "
Perdedor:
Goles
Equipo 1
Goles
Equipo 2
Fecha dd/mmvJ/aaaa
Hora -
Novedad

Figura 40. Gestionar Futbol

Fuente: Autor del Proyecto
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GESTIONAR TENIS DE CAMPO

FORMULARIO DE REGISTRO

Lugar: —Selscoione—
Evento: —Selsccione—
Equipo 1: —Selscoione—
Equipo Z: —Szleccione—

Equipo —Selscoione—
Ganador:

Equipo —Selscoione—
Perdedor:

Set Equipo
1

Set Equipo
2

Game
Equipo 1

Game
Equipo 2

Fecha dd/mm/aaaa
Hora ——

Novedad

Figura 41. Gestionar Tenis de Campo

Fuente: Autor del Proyecto
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GESTIONAR BALONCESTO

FORMULARIC DE REGISTRO

Lugar: —Selzoione—
Evento: —Selcciong-—
Equipo 1: —Zelzccione—
Equipo Z: —Seleccione—

Equipo -ZSelsccione—
Ganador:

Equipo —Zelsccione—
Perdedor:

Cesta
Equipo 1

Cesta
Equipo 2

Fecha dd/mm/aaaa
Hora —e

Novedad

Figura 42. Gestionar Baloncesto

Fuente: Autor del Proyecto



GESTIONAR ULTIMATE

FORMULARIO DE REGISTRO

Lugar: —Szleccione—
Evento: —Seleccione—
Equipe 1: —Belercione—
Equipo 2 —Seleceione—
Equipo —Seleccione—
Ganador:
Equipo —Seleccione—
Perdedor:
Goles
Equipo 1
Goles
Equipo 2
Fecha dd/mm/azaa
Hora —_—
Novedad

Figura 43. Gestionar Ultimate

Fuente: Autor del Proyecto
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GESTIONAR TENIS DE MESA

FORMULARIO DE REGISTRO

Lugar: —Selzcoione—
Evento: —Seleccione—
Equipo 1: —Selzcoione—
Equipo Z —Seleocione—

Equipo —-Seleccione—
Ganadaor:

Equipo —Selzccione—
Perdedaor:

Set Equipo
1

Set Equipo
z

Fecha dd'mm/aaaa
Hora —

Novedad

Figura 44. Gestionar Tenis de Mesa

Fuente: Autor del Proyecto
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GESTIONAR TAEKWONDO

FORMULARIO DE REGISTRO

Lugar: —-Selzzcione—- -
Evento: —Szl=zcione— -
Jugador 1: —Szl=zcione— .
Jugador —Selepoione— .

Jugador —-Selszcions—- .
Ganador:

Jugador —-Selzzcione—- -
Perdedor:

Puntos
Jugador 1

Puntos
Jugador 2

Faltas
Jugador 1

Faltas
Jugador 2

Fecha dd/mm/aaas
Hora —

Novedad

Figura 45. Gestionar Taekwondo

Fuente: Autor del Proyecto



GESTIONAR VOLEIBOL

FORMULARIO DE REGISTRO

Lugar: —-Selscoione—
Evento: —-Ssleccione—
Equipo 1: —-Seleccione—-
Equipo & —-Szlzcoione—

Equipo -5
Ganador:

Equipo —-Seleccione—-
Perdedar:

Puntos
Equipo 1

Puntos
Equipo 2

Set Equipo
1

Set Equipo
2

Fecha
Hara ——

Mowedad

Figura 46. Gestionar Voleibol

Fuente: Autor del Proyecto
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GESTIONAR ATLETISMO

FORMULARIO DE REGISTRO

Lugar: —Selscoione—
Fase: —Zzlzooione—
Evento: —-Selscoione—
Fecha: —Selenoinne—
Corredor: —Sslzcoione—
Metros
Tiempo —

Figura 47. Gestionar Atletismo

Fuente: Autor del Proyecto
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GESTIONAR NATACION

Lugar: —Selzccions—
Fase: —Selsccione—
Evento: —Selzccions—
Fecha: —Selzocione—
Nadador: —Selzccione—
Metros
Tiempao —

Figura 48. Gestionar Natacion

Fuente: Autor del Proyecto

FORMULARIO DE REGISTRO
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Lugar:

Evento:

Equipao 1:

Egquipo Z:

Equipo
Ganador:

Equipo
Perdedor:

Funtos
Equipo 1

Puntos
Equipo 2

Fecha

Hora

Novedad

GESTIONAR RUGBY

FORMULARIO DE REGISTRO

Figura 49. Gestionar Rugby

Fuente: Autor del Proyecto

115



116

3.1.13 Informes

A Listado de Equipos

Universidad
Fecha: 26-04-16
NOMBRE DELEGADO
1 NACIONAL MASCULINA YEISON ANDRES
2 MEDELLIN MASCULINA CARLOS JOSE
3 CUCUTA MASCULINA MARIO ANDRES
4 BUCARAMANGA [ MASCULINA |  ANDRES JULIAN

Figura 50. Listado de Equipos

Fuente: Autor del Proyecto

Listado de Personas

o

niversidad
cisco de Paula Santander
Oocana - Colombia

Fecha: 26-04-16
DOCUMENTO NOMBRE APELLIDO CODIGO SEXO TIPO JUGADOR
1096532234 CARLOS JOSE PEREZ TORRES 178434 | MASCULINO |ESTUDIANTE| CAPITAN
1098723345 MARIO ANDRES CONTRERAS PEREZ 311223 | MASCULINO |ESTUDIANTE| CAPITAN
1092345543 ANDRES JULIAN TORRES 162334 | MASCULINO |ESTUDIANTE| CAPITAN
1096234432 YEISON ANDRES PEREZ 190543 | MASCULINO | ESTUDIANTE | CAPITAN
10923456453 JOSE CAMILO ESTRAD 750221 | MASCULINO |ESTUDIANTE | CAPITAN
1094432234 CAMILO JULIAN GONZALEZ 190443 | MASCULINO |ESTUDIANTE | CAPITAN
1094432234 ANA CAROLINA SANCHEZ ESTRADA 166545 | FEMENINO |ESTUDIANTE| JUGADOR

Figura 51. Listado de Personas

Fuente: Autor del proyecto
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2. Listado de Personas por Equipo

aca

Universiciac
Ocana - Colombia
Fecha: 26-04-16
NOMBRE APELLIDO CODIGO EQUIPO

YEISON ANDRES PEREZ 190543 NACIONAL
JOSE CAMILO ESTRAD 750221 NACIONAL
CARLOS JOSE PEREZ TORRES 178434 MEDELLIN
CAMILO JULIAN GONZALEZ 190443 CUCUTA
ANDRES JULIAN TORRES 162334 CUCUTA
MARIO ANDRES CONTRERAS PEREZ 311223 BUCARAMANGA

Figura 52: Listado de Personas por Equipo

Fuente: Autor del Proyecto

Listado de Equipos por Evento

Fecha: 26-04-16

NOMBRE EVENTO

INTERROSCAS 1 SEMESTRE
INTERROSCAS 1 SEMESTRE
INTERDOCENTES 1 SEMESTRE
INTERDOCENTES 1 SEMESTRE

NACIONAL

BUCARAMANGA
MEDELLIN

CUCUTA

Figura 53: Listado de Equipos por Evento

Fuente: Autor del Proyecto
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Listado de Ronda

Universidad
Frandisco de Paula Santander
Ocana - Colombla
Fecha: 26-04-16
EQUIPO 1 EQUIPO 2
1 3 POLIDEPORTIVO 2016/04/22 14:00

2 4 POLIDEPORTIVO 2016/04/23 16:00

Figura 54: Listado de Ronda

Fuente: Autor del Proyecto

3.1.14 Manual de Usuario

1. INGRESO AL SISTEMA

Al ingresar a la pagina donde se encuentra la aplicacion, aparece la siguiente ventana

SISTEMA DE GESTION DEPORTIVA

I Ge seutn

Ussaro

Clave

En él se debe introducir el usuario y la contrasena por parte del usuario, en caso de que los casos
sean incorrectos el sistema muestra de nuevo el formulario de ingreso, y si el usuario y la clave
ingresada son correctos, lo lleva a la pantalla principal.

Figura 55: Manual de usuario

Fuente: Autor del Proyecto
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3.1.15 Instalacion del servidor para realizar las pruebas del software

Para el desarrollo del software se utiliz6 el programa xampp, que se encarga de instalar

apache y la conexion de php con Oracle.

& Setup — O X

Setup - XAMPP

w Welcome to the XAMPP Setup Wizard.

0 bithnami

Next > | Cancel

AN
§

Figura 56: Instalacion Xampp

Fuente: Autor del Proyecto



120

Marcamos solo las funciones que se van a usar

[Z] Setup — O >
Select Components

Select the components you want to install; dear the components you do not want to install. Click
Mext when you are ready to continue.

- Server

Apache

- [ mysgL

- [] FileZilla FTP Server
[ Mercury Mai Server
o [[] Tomecat

=3 Program Languages

i [ PHR

“ [ Per

=- Program Languages

- ] wWebalizer
[ Fake sendmail

XAMPP Installer

< Back Mext = Cancel
Figura 57: Instalacién Xampp — Funciones
Fuente: Autor del Proyecto
[Z Setup - O *
Installation folder
Please, choose a folder to install XAMPP
Select a folder | C:\xampp 2]
XAMPF Installer
< Back Mext = Cancel

Figura 58: Instalacion Xampp — Carpeta

Fuente: Autor del Proyecto



Iniciamos programa y procedemos a habilitar la detencion de Oracle, habilitando oci8,

luego se inicia apache ya habilitada las extensiones.

Modules
Service

12:58:08
12:58:08
12:58:08
12:58:46
12:58:47
23:48:46
23:48:46
23:45:46

KAMPP Control Panel v3.2.2 [ Compiled: Nov 12th 2015 ]

XAMPP Control Panel v3.2.2

Module
Apache

MySaL
FileZilla
Mercury

Tomcat

[main]
[main]
[main]
[Apache]
[Apache]
[Apache]
[Apache]
[Apache]

PID{s) Port{s) Actions
Start Admin
Start Admin
Start Admin
Start Admin
Start Admin

Initializing Modules

Starting Check-Timer

Caontrol Panel Ready

Attempting to start Apache app...
Status change detected: running
Attempting to stop Apache (PID: 8364)
Attempting to stop Apache (PID: 8480)
Status change detected: stopped

E Confie 1

Config
Config
Confic

Config

- O >

& Config

(&) Netstat
o B shel
Apache (httpd.conf)
Apache (httpd-ssl.conf)
Apache (httpd-xampp.conf)
PHP (php.ini)
phpMyAdmin (config.inc.php)
<Browse> [Apache]

<Browse> [PHP]
<Browse> [phpMyAdmin]

Figura 59: Configuracion Oracle en php

Fuente: Autor del Proyecto

extension=php oci&.dll
extension=php ocid 1lg.dll

Figura 60: Habilitar extensiones oci de Oracle

Fuente: Autor del Proyecto
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3.1.16 Pruebas del Software

Tabla 38: Prueba Caja Negra

122

el ingreso de informacion

en cualquier formulario

2. Ingresar a gestion

deportiva o

en la base de datos

Test ID Descripcion Pasos Resultado Resultados Estado
Esperado Actuales
R1 T1 El sistema debe permitir 1. Ingresar usuario  Inicio de sesion El inicio de sesion ~ Correcto
el inicio de sesién solo a y contrasefia exitoso fue exitoso
usuarios registrados correctos
R1 T2 El sistema debe permitir 1. Ingresar usuario  Regresa de nuevo al Regresa de nuevo al Correcto
el inicio de sesién solo a y contrasefia formulario inicio de usuario al
usuarios registrados incorrectos sesion formulario inicio de
sesion
R2 T1 El sistema debe permitir 1. Iniciar sesion Ingresar los datos Informa del éxito Correcto

de insercion de los

datos



R2 T2

El sistema debe permitir
el ingreso de informacion

en cualquier formulario

1.

2.

gestionar
competencia
Acceder a
cualquiera de los
formularios
Ingresar los datos
de un formulario

solicitados

Iniciar sesion Pedir los datos
Ingresar a gestion  faltantes
deportiva o

gestionar

competencia

Informa al usuario
de los datos que son

obligatorios

Correcto

123



R3 T1

El sistema debe permitir
generar listados
solicitados por el

administrador

Acceder a
cualquiera de los
formularios
Ingresar los datos

de un formulario

solicitados

Iniciar sesién Visualizar el
Ingresar a informe
informes

Acceder a

cualquiera de los
informes
Se visualiza el

informe

El sistema muestra
el informe
solicitado por el

usuario

Correcto

124



R4 T1

El sistema debe permitir
gestionar los encuentros

por deporte

1.

2.

Iniciar sesién Crea el encuentro
Ingresar a en la base de datos
gestionar

competencia
Seleccionar el
deporte que
desea organizar y
luego el evento
Ingresar los datos
solicitados
Presionar
ingresar para
gestionar el

encuentro

125

El sistema crea el Correcto
encuentro y
enseguida muestra

el emparejamiento
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3.1.17 Prueba piloto con el administrador del software

El administrador del sistema observo el resultado final del software, a lo cual informo que
el software cumple con todos los requisitos pedidos por el al inicio de toma de requerimientos,
ademas pidio6 agregar unas funciones adicionales, lo cual no fueron mencionadas en la toma de
requerimientos, funciones que fueron necesarias solicitar para poder gestionar el desempate en el

deporte futbol y futbol sala.
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5. Diagnostico Final

Antes de iniciar este proyecto, la coordinacion de deportes, de la dependencia de Bienestar
Universitario gastaban mucho tiempo realizando los procesos de inscripcion y realizacion de las
competencias de una manera manual, lo cual traia como consecuencia una mala organizacion y
demora en el proceso de gestion de los eventos.

Una vez el sistema ha sido implementado, la coordinacion de deportes cuenta con un
proceso mas agil y facil de realizar a los estudiantes y docentes pertenecientes a la institucion,
organizando eventos en mucho menos tiempo, que el gastado de manera manual, y asi llevando
un registro de todos los eventos organizados y un mayor control de la informacidn contenida en

ella.
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6. Conclusiones

Se realiz6 todo el proceso de toma de requerimientos y analisis de los mismos, para luego
proceder con el desarrollo de los artefactos, que permitirian tener una idea clara de lo que se
realizaria, y de como seria el software de gestion deportiva para la universidad.

Se implemento los casos de uso desarrollados con la ayuda de herramientas de
programacion SublimeText 2, uso de botstrap para un estilo moderno, los lenguajes de
programacion php y lenguaje de web html5, junto con javascrip, herramientas que ayudaron a
cumplir los requerimientos establecidos en los casos de uso.

Para el desarrollo y prueba del software se usé el programa Xampp, para la instalacion del
servidor y comunicacion de php con la base de datos Oracle, para dar cumplimiento con el
sistema de gestion deportiva, y comprobar su correcto funcionamiento.

Durante el desarrollo de la pasantia en la oficina de deportes de bienestar universitario, de
la universidad francisco de paula Santander Ocafia, donde fue posible experimentar y poner en
practica los conocimientos adquiridos durante todos los afios de estudio, ademas de ampliar mi

conocimiento, en temas como base de datos Oracle, Botstrap y el lenguaje de programacion Php.
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7. Recomendaciones

Como ingeniero de sistemas mis recomendaciones para la oficina de deportes y para el jefe
de bienestar universitario, es capacitar a las personas que se encargaran de gestionar el software
para un correcto funcionamiento y una facil implementacion del mismo.

Buscar la manera de siempre optimizar todos los procesos que ellos realizan en su oficina,
para asi poder ofrecer a los usuarios de dicha oficina, el mejor servicio y una respuesta inmediata
a sus consultas.

Ademas de implementar el software en todas las actividades posibles, para encontrar

necesidades y factores para mejorar y conseguir un software mas robusto y completo.
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Apéndice
Apendice A

LEY 44 DE 1993 (febrero 5)

Por la cual se modifica y adiciona la ley 23 de 1982 y se modifica la ley 29 de 1944

El Congreso de Colombia,

DECRETA:

CAPITULO |

Disposiciones especiales.

Articulo 1°.- Los empleados y funcionarios publicos que sean autores de obras protegidas

por el Derecho de Autor, podran disponer contractualmente de ellas con cualquiera entidad de

derecho publico.

Articulo 2°.- El articulo 29 de la Ley 23 de 1982, quedara asi:

Los derechos consagrados a favor de los artistas intérpretes o ejecutantes, de los

productores de fonogramas y de los organismos de radiodifusion tendran la siguiente duracion:

Cuando el titular sea persona natural, la proteccion se dispensara durante su vida y ochenta

afios mas a partir de su muerte.
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Cuando el titular sea persona juridica, el término de proteccidn seré de cincuenta afos,
contados a partir del Gltimo dia del afio en que tuvo lugar la interpretacion o ejecucion, la
primera publicacion del fonograma o, de no ser publicado, de su primera fijacion, o la emision de

su radiodifusion.

CAPITULO lI

Del Registro Nacional del Derecho de Autor.

Articulo 3° Se podran inscribir en el Registro Nacional del Derecho de Autor:

a) Las obras literarias, cientificas y artisticas;

b)Los actos en virtud de los cuales se enajene el Derecho de Autor, asi como cualquier otro
acto o contrato vinculado con los derechos de autor o los derechos conexos;

¢) Los fonogramas;

d) Los poderes de caracter general otorgados a personas naturales o juridicas para gestionar
ante la Direccidn Nacional del Derecho de Autor, o cualquiera de sus dependencias, asuntos
relacionados con la Ley 23 de 1982.

Articulo 4°. El registro de las obras y actos sujetos a las formalidades del articulo anterior
tiene por objeto:

a) Dar publicidad al derecho de los titulares y a los actos y contratos que transfieran o
cambien ese dominio amparado por la ley;

b) Dar garantia de autenticidad y seguridad a los titulos de derechos de autor y derechos

conexos Yy a los actos y documentos que a ellos se refiere.
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Articulo 5° El registro de las obras y actos deben ajustarse, en lo posible, a la formay
términos preestablecidos por el derecho comun para el registro de instrumentos publicos.

Tal diligencia seré firmada en el libro o libros correspondientes por el funcionario
competente.

Articulo 6° Todo acto en virtud del cual se enajene el Derecho de Autor, o los Derechos
Conexos asi como cualquier otro acto o contrato vinculado con estos derechos, deberéa ser
inscrito en el Registro Nacional del Derecho de Autor como condicion de publicidad y
oponibilidad ante terceros.

Articulo 7°.- El editor, el productor de obras audiovisuales, el productor fonografico y
videograbador, establecidos en el pais, de toda obra impresa, obra audiovisual, fonograma o
videograma, o el importador de libros, fonogramas o videogramas que circulen en Colombia
debera cumplir, dentro de los 60 dias habiles siguientes a su publicacion, transmision publica,
reproduccion o importacion, con el deposito legal de las mismas ante las entidades y en la
cantidad definida en el reglamento que para el efecto expedira el Gobierno Nacional.

La omisidn del deposito legal sera sancionada por la Direccion Nacional del Derecho de
Autor con una multa igual a diez (10) veces el valor comercial de cada ejemplar no depositado.

Articulo 8°.- Toda obra que sea presentada como inédita para efectos de la inscripcion en
el Registro Nacional del Derecho de Autor, s6lo podra ser consultada por el autor o autores de la
misma.

Articulo 9°.- El Gobierno Nacional establecera los requisitos y procedimientos de

inscripcion ante el Registro Nacional del Derecho de Autor.
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Apéndice B

DECRETO NUMERO 1360 DE 1989 (Junio 23)

Por el cual se reglamenta la inscripcion del soporte l6gico (software) en el Registro

Nacional del Derecho de Autor.

EL PRESIDENTE DE LA REPUBLICA DE COLOMBIA,

en ejercicio de la facultad consagrada en el numeral 3o. del articulo 120 de la Constitucion

Politica,

DECRETA:

Articulo 10. De conformidad con lo previsto en la Ley 23 de 1982 sobre Derechos de
Autor, el soporte Idgico (software) se considera como una creacidn propia del dominio literario.

Articulo 20. El soporte l6gico (software) comprende uno o varios de los siguientes
elementos: el programa de computador, la descripcidn de programa y el material auxiliar.

Articulo 3o. Para los efectos del articulo anterior se entiende por:

a)"Programa de computador™: La expresion de un conjunto organizado de instrucciones, en
lenguaje natural o codificado, independientemente del medio en que se encuentre almacenado,
cuyo fin es el de hacer que una maquina capaz de procesar informacion, indique, realice u

obtenga una funcion, una tarea o un resultado especifico.
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b)"Descripcion de Programa”: Una presentacion completa de procedimientos en forma
idonea, lo suficientemente detallada para determinar un conjunto de instrucciones que constituya
el programa de computador correspondiente.

¢)"Material auxiliar': todo material, distinto de un programa de computador o de una
descripcién de programa creado para facilitar su comprension o aplicacion, como por ejemplo,
descripcién de problemas e instrucciones para el usuario.

Continuacién del Decreto “Por el cual se reglamenta la inscripcion del soporte 16gico
(software) en el Registro Nacional del Derecho de Autor”.

Articulo 4o. El soporte l6gico (software), sera considerado como obra inédita, salvo
manifestacion en contrario hecha por el titular de los derechos de autor.

Articulo 50. Para la inscripcién del soporte l6gico (software) en el Registro Nacional del
Derecho de Autor, debera diligenciarse una solicitud por escrito que contenga la siguiente
informacion:

1. Nombre, identificacion y domicilio del solicitante, debiendo manifestar si habla a
nombre propio 0 como representante de otro en cuyo caso debera acompariar la prueba de su
representacion.

2. Nombre e identificacion del autor o autores.

3. Nombre del productor.

4. Titulo de la obra, afio de creacidn, pais de origen, breve descripcion de sus funciones, y
en general, cualquier otra caracteristica que permita diferenciarla de otra obra de su misma
naturaleza.

5. Declaracion acerca de si se trata de obra original o si por el contrario, es obra derivada.
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6. Declaracién acerca de si la obra es individual, en colaboracidn, colectiva, andnima,
seuddnima o péstuma.

Articulo 60. A la solicitud de que trata el articulo anterior, debera acompafiarse por lo
menos uno de los siguientes elementos: el programa de computador, la descripcion de programa
y/o el material auxiliar.

Articulo 70. La proteccion que otorga el derecho de autor al soporte l6gico (software) no
excluye otras formas de proteccion por el derecho comdn.

ARTICULO 8o. Este Decreto rige a partir de la fecha de su publicacion.

PUBLIQUESE Y CUMPLASE

Dado en Bogot4, D.E., a 23 de junio de 1989
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Apéndice C

MANUAL DE USUARIO

SISTEMA DE GESTION

DEPORTIVA



1. INGRESO AL SISTEMA

Al ingresar a la pagina donde se encuentra la aplicacién, aparece la siguiente ventana

SISTEMA DE GESTION DEPORTIVA

102 e seciain

Uszars

Clave

En él se debe introducir el usuario y la contrasena por parte del usuario, en caso de que los casos
sean incorrectos el sistema muestra de nuevo el formulario de ingreso, y si el usuario y la clave
ingresada son correctos, lo lleva a la pantalla principal.

El sistema redirigira al usuario a la pantalla principal del sistema, donde se podran visualizar las
diferentes opciones del menu:

Gestidn Deportiva

Disciplina Deportiva
Persona

Equipo

Rama

Tipos sistema competencia
Evento

Lugar

Fase

Gestionar fecha a evento
Gestionar sistema competencia a evento
Gestionar disciplina a equipo
Gestionar equipo a persona
Gestionar evento a equipo

O O OO OO0 OO O0OO0O OO0 O0
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Gestionar Competencia

Gestionar encuentro
Futbol — Futbol sala

Tenis campo
Baloncesto
Ultimate
Tenis Mesa
Taekwondo
Voleibol
Atletismo
Natacion
Rugby

0 0O 0O 0o 0O o 0O o0 0o 0o

Reportes

Listado Equipos

Listado Personas

Listado Equipo por persona
Listado de ronda

O O O O

icio GESTION DRTORTAR - CESTIONAS CONPETEMOA « MPORTES - NANUAL O |ISLIARIO Carva Besam

Laswemistrader oijase & 0 parte ApIUr Al e 5 e TEIe B CK e st a eatia
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Botones

En esta seccidon se describird la funcién principal de los botones que se presentaran en los
diferentes items

BOTON DESCRIPCION
Inserta en la base de datos los datos
Agregar . .
ingresados en el formulario.
n Eliminar de la base de datos el dato
seleccionado

Modificar el dato seleccionado

Actualiza los datos modificados en el
Actualizar )
formulario.

m Busca en el sistema el dato solicitado

n Muestra el dato seleccionado
Genera el informe
Generar

Una vez detallado las generalidades bdasicas del sistema, se comenzara a detallar item por
item, lo que se realiza en este.

1.1 GESTION DEPORTIVA

En esta seccidn se realizara todo lo relacionado con la gestion de los evento, es decir, lo relacionado
con, disciplina deportiva, persona, rama, equipo, tipo sistema competencia, evento, lugar, fase,
gestionar fecha a evento, gestionar sistema de competencia a evento, gestionar disciplina a equipo,
gestionar equipo a persona, gestionar evento a equipo.
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1.1.1 Disciplina deportiva

En este item, el sistema nos permite observar las disciplinas deportivas que trabaja la universidad.

ta 0 Discpina

Q susqueaa
Oescripcion
FUTBOL
FUTBOL SALA
1.1.2 Persona

En este item, el sistema nos permite gestionar las personas que haran parte del sistema, para ello
en la interfaz grafica se puede insertar, actualizar y borrar:

Insertar: Se ingresa un documento, nombre, apellido, cddigo, sexo, tipo y jugador. Si se
desea guardar la informacidn en la base de datos, se selecciona el botén agregar.

Actualizar: Se selecciona el registro que se quiere modificar con el botén lapiz, el sistema
carga los datos de este registro en el formulario. En este se modifica los campos deseados

y se selecciona la opcidn actualizar.
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Borrar: Se selecciona el registro que se quiere borrar con el botdn X, el sistema pregunta si
estd seguro de borrar el dato, presiona si para borrar.

GESTIONAR PERSONA

1.1.3 Equipo

En este item, el sistema nos permite gestionar equipos que formaran parte del evento, para ello
en la interfaz grafica podemos insertar, actualizar y borrar:

Insertar: Se ingresa rama, nombre de equipo y delegado. Si se desea guardar la informacion
en la base de datos, se selecciona el botén insertar.

Actualizar: Se selecciona el registro que se quiere modificar con el botén lapiz, el sistema
carga los datos de este registro en el formulario. En este se modifica los campos deseados
y se selecciona la opcién actualizar.

Borrar: Se selecciona el registro que se quiere borrar con el botdn X, el sistema pregunta si
estd seguro de borrar el dato, presiona si para borrar.



GESTIONAR EQUIPO
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1.1.4 Rama

En este item, el sistema nos permite gestionar las ramas que manejara el sistema, para ello en
la interfaz grafica podemos insertar, actualizar y borrar:

Insertar: Se ingresa una descripcidn de rama. Si se desea guardar la informacidn en la base
de datos, se selecciona el botdn agregar.

Actualizar: Se selecciona el registro que se quiere modificar con el botdn lapiz, el sistema
carga los datos de este registro en el formulario. En este se modifica los campos deseados
y se selecciona la opcidn actualizar.

Borrar: Se selecciona el registro que se quiere borrar con el botdn X, el sistema pregunta si
estd seguro de borrar el dato, presiona si para borrar.
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GESTIONAR RAMA

Descrporon

Descnpoion Acsntes)

- on

1.1.5 Tipo sistema competencia

En este item, el sistema nos permite observar los sistemas de competencia deportivas que utilizara

el sistema.
lista de Sistema de Cl)r"upetr:ncia
Descripcion
TODOS CONTRA TODOS
ELIMINACION SENCILLA
1.1.6 Evento

En este item, el sistema nos permite gestionar los eventos que manejara el sistema, para ello
en la interfaz grafica podemos insertar, actualizar y borrar:

Insertar: Se selecciona la rama que se organizara el evento, la disciplina deportiva y una
descripcién del evento. Si se desea guardar la informacién en la base de datos, se selecciona
el botdén agregar.
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Actualizar: Se selecciona el registro que se quiere modificar con el botén lapiz, el sistema
carga los datos de este registro en el formulario. En este se modifica los campos deseados
y se selecciona la opcién actualizar.

Borrar: Se selecciona el registro que se quiere borrar con el botdn X, el sistema pregunta si
estd seguro de borrar el dato, presiona si para borrar.

Rama
Disciplina

Oescripcion

Descripcion Accion(es)

— oo

1.1.7 Lugar

En este item, el sistema nos permite gestionar los lugares de encuentro donde se jugaran los
partidos, para ello en la interfaz grafica podemos insertar, actualizar y borrar:

Insertar: Se inserta una descripcion del lugar. Si se desea guardar la informacion en la base
de datos, se selecciona el botdn agregar.

Actualizar: Se selecciona el registro que se quiere modificar con el botdn lapiz, el sistema
carga los datos de este registro en el formulario. En este se modifica los campos deseados
y se selecciona la opcidn actualizar.

Borrar: Se selecciona el registro que se quiere borrar con el botdn X, el sistema pregunta si
estd seguro de borrar el dato, presiona si para borrar.
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GESTIONAR LUGAR

EXEa

1.1.8 Fase

En este item, el sistema nos permite gestionar las fases de juego, para ello en la interfaz
grafica podemos insertar, actualizar y borrar:

Insertar: Se inserta una descripcidn del lugar. Si se desea guardar la informacidn en la base
de datos, se selecciona el botdn agregar.

Actualizar: Se selecciona el registro que se quiere modificar con el botén l4piz, el sistema
carga los datos de este registro en el formulario. En este se modifica los campos deseados
y se selecciona la opcidn actualizar.

Borrar: Se selecciona el registro que se quiere borrar con el botdn X, el sistema pregunta si
estd seguro de borrar el dato, presiona si para borrar.
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GESTIONAR FASE

Dwsenparon

1.1.9 Gestionar Fecha a evento

En este item, el sistema nos permite gestionar los eventos con sus respectivas fechas, para
ello en la interfaz grafica podemos insertar, actualizar y borrar:

Insertar: Se selecciona el evento, se ingresa una descripcion del evento, y se asignan las
fechas de inicio y fecha de fin. Si se desea guardar la informacion en la base de datos, se
selecciona el botdn agregar.

Actualizar: Se selecciona el registro que se quiere modificar con el botén lapiz, el sistema
carga los datos de este registro en el formulario. En este se modifica los campos deseados
y se selecciona la opcidn actualizar.

Borrar: Se selecciona el registro que se quiere borrar con el botén X, el sistema pregunta si
estd seguro de borrar el dato, presiona si para borrar.
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GESTIONAR FECHA A EVENTO

FORMULARIO DE REGISTRO

Evento: ~Seleccione- "
Descripcion
Fecha Inicio dd/mm/aaaa
Fecha Fin dd/mm/aaaa

T

lista de Evento por Fecha
Q, Busqueda
EVENTO FECHA INICIO FECHA FIN Accidn(es)

INTERROSCAS 1 SEMESTRE 2016/04/22 2016/04/24 n

INTERDOCENTES 1 SEMESTRE 20160423 2016/04/24 n

1.1.10 Gestionar Sistema de competencia a evento

En este item, el sistema nos permite gestionar los sistemas de competencia a cada evento,
para ello en la interfaz grafica podemos insertar, actualizar y borrar:

Insertar: Se selecciona el sistema de competencia, la fase del evento, el evento y una
descripcién. Si se desea guardar la informacidn en la base de datos, se selecciona el botén
agregar.

Actualizar: Se selecciona el registro que se quiere modificar con el botdn lapiz, el sistema
carga los datos de este registro en el formulario. En este se modifica los campos deseados
y se selecciona la opcidn actualizar.

Borrar: Se selecciona el registro que se quiere borrar con el botdn X, el sistema pregunta si
estd seguro de borrar el dato, presiona si para borrar.



GESTIONAR SISTEMA COMPETENCIA A EVENTO

FORMULARIO DE REGISTRO

Sistema: —Seleccione— "

Fase: —Seleccione—- N

Evento: —Seleccione— N
Descripcion

lista de Sistema Competencia a Evento
Q, Busqueda

DESCRIPCION Accidn(es)

INTERROSCAS 1 SEMESTRE ES n
INTERDOCENTES 1 SEMESTRE TCT n

1.1.11 Gestionar Disciplina deportiva a equipo

En este item, el sistema nos permite asignar las disciplinas deportivas a cada equipo, para ello
en la interfaz grafica podemos insertar, actualizar y borrar:

Insertar: Se selecciona el equipo y la disciplina que jugara. Si se desea guardar la
informacidn en la base de datos, se selecciona el botén agregar.

Actualizar: Se selecciona el registro que se quiere modificar con el botdn lapiz, el sistema
carga los datos de este registro en el formulario. En este se modifica los campos deseados
y se selecciona la opcidn actualizar.

Borrar: Se selecciona el registro que se quiere borrar con el botén X, el sistema pregunta si
estd seguro de borrar el dato, presiona si para borrar.
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GESTIONAR DISCIPLINA DEPORTIVA A EQUIPO

T ot Doty Accioniey

1.1.12 Gestionar Persona a equipo

En este item, el sistema nos permite asignar equipos a cada persona, para ello en la interfaz
grafica podemos insertar, actualizar y borrar:

Insertar: Se selecciona la persona, el equipo que pertenece y el estado del jugador. Si se
desea guardar la informacion en la base de datos, se selecciona el botén agregar.

Actualizar: Se selecciona el registro que se quiere modificar con el botdn lapiz, el sistema
carga los datos de este registro en el formulario. En este se modifica los campos deseados
y se selecciona la opcidn actualizar.

Borrar: Se selecciona el registro que se quiere borrar con el botdn X, el sistema pregunta si
estd seguro de borrar el dato, presiona si para borrar.



GESTIONAR PERSONA A EQUIPO

FORMULARIO DE REGISTRO

Personn: Seleccions
Equipo; elecclone

Entado sleccione

lista de Permonas por Equy
Q, Busqueda

PERSONA EQUIPD Acclonfes)

ANDRES JULIAN CLUCLUTA n

1.1.12 Gestionar Evento a equipo

En este item, el sistema nos permite asignar los equipos con su respectivo evento, para ello en
la interfaz grafica podemos insertar, actualizar y borrar:

Insertar: Se selecciona el equipo y el evento que se inscribird, ademas del grupo que
pertenece. Si se desea guardar la informacién en la base de datos, se selecciona el botén

agregar.

Actualizar: Se selecciona el registro que se quiere modificar con el botén lapiz, el sistema
carga los datos de este registro en el formulario. En este se modifica los campos deseados

y se selecciona la opcién actualizar.

Borrar: Se selecciona el registro que se quiere borrar con el botdn X, el sistema pregunta si
estd seguro de borrar el dato, presiona si para borrar.

151



GESTIONAR EVENTO A EQUIPO

Equipo:

Grupo

Q Busqueda
EQUIPO

MNACIONAL

1.2 GESTIONAR COMPETENCIA

FORMULARIO DE REGISTRO

—Seleccione—
—Seleccione—
lista de Evento a Equipo
EVENTO GRUPO
INTERROSCAS 1 SEMESTRE A

Accidnjes)

=2

En esta seccidn se realizara todo lo relacionado con la gestion de los encuentros, es

decir los enfrentamientos ronda por ronda de cada evento.

’f.;!' SISTEMA DE GESTION DEPORTIVA
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1.2.1 Gestionar Encuentro

En este item, el sistema se encargara de realizar toda la gestion de los enfrentamientos.

Buscar: Se selecciona la disciplina deportiva que se va a organizar el evento, el sistema
busca que eventos fueron creados para dicha disciplina.

Borrar: Se selecciona el registro que se quiere borrar, el sistema carga los datos que se
registran en el formulario para que el usuario observe que es lo que va a borrar, y

selecciona la opcion borrar.

Nota: Para que el sistema nos muestre informacion, se debié haber creado un evento antes para

dicha disciplina.

GESTIONAR ENCUENTRO

FORMULARIO DE ENCUENTRO

Disciplina ielecclone

Luego de seleccionado que deporte se realizara el encuentro, si existe un evento creado no los
mostrara, para proceder a generar el encuentro presionamos en el signo mas.

Descapling

Oeacnpcica Accion|es)
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Después procedemos a llenar los datos requeridos y presionamos ingresar para organizar el
evento del deporte que seleccionamos.
Gestionar Encuentro

Descripcion

INTERROSCAS 1 SEMESTRE ES

Ronda

Nota: para seguir organizando las demas rondas del evento, si es de eliminacidn sencilla, se debe
ingresar todos los datos del formulario.

1.2.2 Futbol - Futbol Sala

En este item, el sistema nos permite gestionar los datos de la disciplina deportiva, para ello en la
interfaz gréfica podemos insertar, actualizar y borrar:

Insertar: Si desea organizar el evento de manera manual, se llenan los datos requeridos. Si
se desea guardar la informacion en la base de datos, se selecciona el botdn agregar.

Actualizar: Se selecciona el registro que se quiere modificar con el botén lapiz, el sistema
carga los datos de este registro en el formulario. En este se modifica los campos deseados
y se selecciona la opcidn actualizar.

Borrar: Se selecciona el registro que se quiere borrar con el botdn X, el sistema pregunta si
estd seguro de borrar el dato, presiona si para borrar.

Nota: para poder ingresar un encuentro, se debe haber creado primero, los equipos, tanto el
evento, como el lugar de juego.
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GESTIONAR FUTBOL FUTSALA

[ ET8T

Saragot

Pergenot

1.2.3 Gestionar Tenis de campo

En este item, el sistema nos permite gestionar los datos de la disciplina deportiva, para ello en la
interfaz gréfica podemos insertar, actualizar y borrar:

Insertar: Si desea organizar el evento de manera manual, se llenan los datos requeridos. Si
se desea guardar la informacion en la base de datos, se selecciona el botdn agregar.

Actualizar: Se selecciona el registro que se quiere modificar con el botén lapiz, el sistema
carga los datos de este registro en el formulario. En este se modifica los campos deseados
y se selecciona la opcidn actualizar.

Borrar: Se selecciona el registro que se quiere borrar con el botén X, el sistema pregunta si
estd seguro de borrar el dato, presiona si para borrar.

Nota: para poder ingresar un encuentro, se debe haber creado primero, los equipos, tanto el
evento, como el lugar de juego.
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GESTIONAR TENIS DE CAMPO

FORMULARIO DE REGISTRO

Lugar: --Seleccione-- v
Evento: --Seleccione-- v
Equipo 1: --Seleccione-- r
Equipo 2: --Seleccione-- v
Equipo --Seleccione-- v
Ganador:
Equipeo --Seleccione-- v
Perdedor:
Set Equipo
1
Set Equipo

2

1.2.4 Gestionar Baloncesto

En este item, el sistema nos permite gestionar los datos de la disciplina deportiva, para ello en la interfaz
grafica podemos insertar, actualizar y borrar:

Insertar: Si desea organizar el evento de manera manual, se llenan los datos requeridos. Si se
desea guardar la informacion en la base de datos, se selecciona el botén agregar.

Actualizar: Se selecciona el registro que se quiere modificar con el botdn Iapiz, el sistema carga
los datos de este registro en el formulario. En este se modifica los campos deseados y se
selecciona la opcidn actualizar.

Borrar: Se selecciona el registro que se quiere borrar con el botdn X, el sistema pregunta si esta
seguro de borrar el dato, presiona si para borrar.

Nota: para poder ingresar un encuentro, se debe haber creado primero, los equipos, tanto el evento,
como el lugar de juego.



157

GESTIONAR BALONCESTO

FORMULARIO DE REGISTRO

Lugar: --Seleccione-- v
Evento: --Seleccione-- v
Equipo 1: --Seleccione-- v
Equipo 2: --Seleccione-- v
Equipo --Seleccione-- v
Ganador:
Equipe --Seleccione-- v
Perdedor:
Cesta
Equipo 1
Cesta
Equipo 2

1.2.5 Gestionar Ultimate

En este item, el sistema nos permite gestionar los datos de la disciplina deportiva, para ello en la interfaz
grafica podemos insertar, actualizar y borrar:

Insertar: Si desea organizar el evento de manera manual, se llenan los datos requeridos. Si se
desea guardar la informacion en la base de datos, se selecciona el botén agregar.

Actualizar: Se selecciona el registro que se quiere modificar con el botdn lapiz, el sistema carga
los datos de este registro en el formulario. En este se modifica los campos deseados y se
selecciona la opcidn actualizar.

Borrar: Se selecciona el registro que se quiere borrar con el botén X, el sistema pregunta si estd
seguro de borrar el dato, presiona si para borrar.

Nota: para poder ingresar un encuentro, se debe haber creado primero, los equipos, tanto el evento,
como el lugar de juego.
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GESTIONAR ULTIMATE

FORMULARIO DE REGISTRO

Lugar: --Seleccione-- v
Evento: --Seleccione-- v
Equipo 1: --Seleccione-- v
Equipo 2: --Seleccione-- v
Equipo --Seleccione-- v
Ganador:
Egquipo --Seleccione-- v
Perdedor:
Goles
Equipo 1
Goles
Equipo 2

1.2.6 Gestionar Ultimate

En este item, el sistema nos permite gestionar los datos de la disciplina deportiva, para ello en la interfaz
grafica podemos insertar, actualizar y borrar:

Insertar: Si desea organizar el evento de manera manual, se llenan los datos requeridos. Si se
desea guardar la informacion en la base de datos, se selecciona el botdn agregar.

Actualizar: Se selecciona el registro que se quiere modificar con el botdn lapiz, el sistema carga
los datos de este registro en el formulario. En este se modifica los campos deseados y se
selecciona la opcidn actualizar.

Borrar: Se selecciona el registro que se quiere borrar con el botén X, el sistema pregunta si esta
seguro de borrar el dato, presiona si para borrar.

Nota: para poder ingresar un encuentro, se debe haber creado primero, los equipos, tanto el evento,
como el lugar de juego.
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GESTIONAR TENIS DE MESA

FORMULARIO DE REGISTRO

Lugar: --Seleccione-- v
Evento: --Seleccione-- v
Equipo 1: --Seleccione-- v
Equipo 2: --Seleccione-- v
Equipo --Seleccione-- v
Ganador:
Equipo --Seleccione-- v
Perdedor:
Set Equipo
1
Set Equipo

2

1.2.7 Gestionar Taekwondo

En este item, el sistema nos permite gestionar los datos de la disciplina deportiva, para ello en la interfaz
grafica podemos insertar, actualizar y borrar:

Insertar: Si desea organizar el evento de manera manual, se llenan los datos requeridos. Si se
desea guardar la informacion en la base de datos, se selecciona el botén agregar.

Actualizar: Se selecciona el registro que se quiere modificar con el botdn lapiz, el sistema carga
los datos de este registro en el formulario. En este se modifica los campos deseados y se
selecciona la opcidn actualizar.

Borrar: Se selecciona el registro que se quiere borrar con el botdn X, el sistema pregunta si esta
seguro de borrar el dato, presiona si para borrar.

Nota: para poder ingresar un encuentro, se debe haber creado primero, los equipos, tanto el evento,
como el lugar de juego.
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GESTIONAR TAEKWONDO

FORMULARIO DE REGISTRO

Lugar: --Seleccione-- v
Evento: --Seleccione-- v
Jugador 1: --Seleccione-- v
Jugador 2: --Seleccione-- v
Jugador --Seleccione-- v
Ganador:
Jugador --Seleccione-- v
Perdedor
Puntos
Jugador 1
Puntos
Jugador 2

1.2.8 Gestionar Voleibol

En este item, el sistema nos permite gestionar los datos de la disciplina deportiva, para ello en la interfaz
grafica podemos insertar, actualizar y borrar:

Insertar: Si desea organizar el evento de manera manual, se llenan los datos requeridos. Si se
desea guardar la informacion en la base de datos, se selecciona el botén agregar.

Actualizar: Se selecciona el registro que se quiere modificar con el botdn lapiz, el sistema carga
los datos de este registro en el formulario. En este se modifica los campos deseados y se

selecciona la opcidn actualizar.

Borrar: Se selecciona el registro que se quiere borrar con el botdn X, el sistema pregunta si esta
seguro de borrar el dato, presiona si para borrar.

Nota: para poder ingresar un encuentro, se debe haber creado primero, los equipos, tanto el evento,
como el lugar de juego.
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GESTIONAR VOLEIBOL

Lugar
Evento
Equipo 1
Equipo 2

Equipo
Ganador

Equipo
Peroedor

Puntos

Equipo 1

Puntos
Equpo 2

1.2.9 Gestionar Atletismo

En este item, el sistema nos permite gestionar los datos de la disciplina deportiva, para ello en la interfaz

grafica podemos insertar, actualizar y borrar:

Insertar: Si desea organizar el evento de manera manual, se llenan los datos requeridos. Si se
desea guardar la informacion en la base de datos, se selecciona el botdn agregar.

Actualizar: Se selecciona el registro que se quiere modificar con el botdn lapiz, el sistema carga
los datos de este registro en el formulario. En este se modifica los campos deseados y se
selecciona la opcidn actualizar.

Borrar: Se selecciona el registro que se quiere borrar con el botén X, el sistema pregunta si esta
seguro de borrar el dato, presiona si para borrar.

Nota: para poder ingresar un encuentro, se debe haber creado primero, los equipos, tanto el evento,

como el lugar de juego.
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GESTIONAR ATLETISMO

Lugar

Fase

Samvwdor
Metros

Temes

1.2.10 Gestionar Natacion

En este item, el sistema nos permite gestionar los datos de la disciplina deportiva, para ello en la interfaz
grafica podemos insertar, actualizar y borrar:

Insertar: Si desea organizar el evento de manera manual, se llenan los datos requeridos. Si se
desea guardar la informacién en la base de datos, se selecciona el botdn agregar.

Actualizar: Se selecciona el registro que se quiere modificar con el botdn lapiz, el sistema carga
los datos de este registro en el formulario. En este se modifica los campos deseados y se
selecciona la opcidn actualizar.

Borrar: Se selecciona el registro que se quiere borrar con el botdn X, el sistema pregunta si esta
seguro de borrar el dato, presiona si para borrar.

Nota: para poder ingresar un encuentro, se debe haber creado primero, los equipos, tanto el evento,
como el lugar de juego.
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GESTIONAR NATACION

Fare

Feocha

Tempo

1.2.11 Gestionar Rugby

En este item, el sistema nos permite gestionar los datos de la disciplina deportiva, para ello en la interfaz
grafica podemos insertar, actualizar y borrar:

Insertar: Si desea organizar el evento de manera manual, se llenan los datos requeridos. Si se
desea guardar la informacion en la base de datos, se selecciona el botén agregar.

Actualizar: Se selecciona el registro que se quiere modificar con el botdn lapiz, el sistema carga
los datos de este registro en el formulario. En este se modifica los campos deseados y se
selecciona la opcidn actualizar.

Borrar: Se selecciona el registro que se quiere borrar con el botén X, el sistema pregunta si esta
seguro de borrar el dato, presiona si para borrar.

Nota: para poder ingresar un encuentro, se debe haber creado primero, los equipos, tanto el evento,
como el lugar de juego.
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GESTIONAR RUGBY

FORMULARIC DE REGISTRO

Lugar ~Secrone-. &

Evento: ~Seinctione- .

Equipe 1: —Seleccone— -

Equipe 20 ~Selecoone- .

Equipe —Sslectone— .
Ganador:

Equipo ~Senctione- .
Percedor
Puntos
Equipo 1
Puntos
Equipo 2

1.3 REPROTES

En esta seccién el sistema nos mostrara los listados solicitados por el administrador.

‘!’- SISTEMA DE GESTION DEPORTIVA

nicio GESTION DESCRTI - ESTIONAR COMPETENDA- RERCRTES= MANUAL DE LSLAN0 Canar Sesen

L #ado Equpes

Litado Personas
Listado Personis pot

Equpo
B
LISt Equipos por
Lodministrador drise 1 fa parte superan Al mert E‘f"» 1o desea reafizal
Liviado Equps por
Swcplea

L5tdo Sistema por
Evenio
Listago Eventn
Lita00 Rooas




1.3.1 Listado de Equipos

Fecha Imicio
Fecha Fin

Rama

b A"
S asa

Ryasaydy
[ =a——

Fecha: 28-04-16

LISTADO EQUIPO

FORMURLARYO DE FILTRO

1
' 2
3
4

-
>

NACIONAL MASCULINA YEISON ANDRES
MEDELLIN MASCULINA CARLOS JOSE
CUCUTA MASCULINA MARIO ANDRES
BUCARAMANGA MASCULINA ANDRES JULIAN
NACIONAL A FEMENINA CAMILO JULIAN

1.3.2 Listado de Personas

Tipo

Jugador

LISTADO PERSONAS

FORMULARIO DE FILTRO
Secione

SelecCione
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Listado de Personas

JOSE CAMMLO ESTRAD TIRRET | MASCULMO |ESTUDMNTE !  CARTAN
CRa O AN AN GOW A ET TG | MARCIA D [ ERTUDWNTE | CaPrTan ]
AbA CARCLIA SANDE L LSTIRALA MEmas | FEMEMNAD | ESTUDMANTE | ucar |

1.3.3 Listado de Personas por equipo

LISTADO PERSONAS POR EQUIPO

Eguipo

AR T,
DeEANA

FORMULARIO DE FILTRO

Selecoione

Listado de Personas por Equipo
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1.3.4 Listado de Equipos por evento

LISTADO EQUIPO POR EVENTO

FORMULARIO DE FILTRO

Evento

(1=
P

i) Listado de Equipos por Evento

Frandsco de Paula Santander

Fecha: 28-04-16

NOMBRE EVENTO
MEDELLIN INTERROSCAS 1 SEMESTRE
NACIONAL INTERROSCAS 1 SEMESTRE
CUCUTA INTERROSCAS 1 SEMESTRE
NACIONAL A INTERDOCENTES 1 SEMESTRE

BUCARAMANGA INTERDOCENTES 1 SEMESTRE

1.3.5 Listado Equipos por disciplina

LISTADO EQUIPO POR DISCIPLINA

FORMULARIO DE FILTRO

Disciplina: --Seleccione--

Evento: --Seleccione--

Generar
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o Listado de Disciplina por Equipo

Ocana - Colombia

Fecha: 2-05-16
EQUIPO DISCIPLINA
CUCUTA FUTBOL
MEDELLIN FUTBOL
NACIONAL FUTBOL
BUCARAMANGA BALONCESTO
NACIONAL A BALONCESTO

1.3.6 Listado Sistema por evento

LISTADO DE SISTEMA POR EVENTO

FORMULARIO DE FILTRO
Evento: --Seleccione-- v

Sistema: --Seleccione-- v

Generar

Listado de Sistema por Evento

Ocana - Colombia

Fecha: 2-05-16

INTERROSCAS 1 SEMESTRE ES ELIMINACION SENCILLA

INTERDOCENTES 1 SEMESTRE TCT ELIMINACION SENCILLA
INTERROSCAS 1 SEMESTRE TCT TODOS CONTRA TODOS
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1.3.7 Listado de Evento

LISTADO DE EVENTO

FORMULARIO DE FILTRO
Fecha Inicio dd/mm/aaaa

Fecha Fin dd/mm/aaaa

Generar

Aants Listado de Eventos

Universidad
Fvanan;unhl’.-uh Sarvtandier

ana - Colombla

Fecha: 2-05-16

EVENTO FECHA INICIO FECHA FIN
INTERROSCAS 1 SEMESTRE 2016/04/21 2016/04/22
INTERDOCENTES 1 SEMESTRE | 2016/04/23 | 2016/04/24

1.3.8 Listado de Rondas

LISTADO DE RONDA

FORMULARIO DE FILTRO
Evento: --Seleccione-- v

Ronda

Generar
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[
(s

T Listado de Ronda

EQUIPO 1 EQUIPO 2 LUGAR FECHA HORA



