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Glosario de Terminos

10.

11.

Reclutamiento (scouting): Técnicas y procedimientos que se utilizan para
seleccionar candidatos potencialmente calificados y capaces para participar de una
organizacion.

Federacion Internacional de Voleibol (FIVB): Organismo mundial que se dedica
a regular las normas del Voleibol a nivel competitivo, asi como de celebrar
periddicamente competiciones y eventos en sus dos disciplinas (Voleibol de
Gimnasio y Voleibol de Playa).

Bloque doble: Accion de juego en el Voleibol en la que 2 jugadores participan
blogueando, en conjunto, un ataque del equipo contrario.

Combinaciones de Ataque: Accion en Voleibol realizada en conjunto por mas de
un jugador del equipo en el cual, mediante fintas, se busca la posibilidad de que el
jugador que ataque el balon logre dicha accion con la menor oposicion posible del
equipo contrario.

Punto directo: Accion en el Voleibol que suma un punto para el equipo del jugador
que realizd la accion.

Recepcion Fuera: Accion de juego en el Voleibol en la que un jugador realiza
erroneamente la accion de recibir la pelota que viene del saque del equipo contrario
y envia la pelota fuera de la cancha sin poder ser recuperada.

Fuera de Tiempo: Penalizacidn en Voleibol por realizar el saque fuera del tiempo
permitido para éste (5 segundos)

Doble Golpe: Penalizacion en el VVoleibol que se produce cuando un jugador golpea
2 veces seguidas la pelota.

Llevada: Penalizacién en voleibol producida cuando un jugador retiene el balon

Invasion: Penalizacidn en el Voleibol producida cuando un jugador cruza la linea
divisoria hacia el campo de juego del rival, ya sea por sobre la malla o por debajo de
ésta.

Manos Fuera: Penalizacion en el Voleibol que ocurre cuando un balén, luego de
ser blogueado por un jugador, sale de los limites del campo de juego sin ser
recuperado, causando un punto en contra del equipo del jugador que realizé la
accion.



12. Defensa Errada: Penalizacién en el Voleibol producida cuando un balén es
defendido errébneamente y cae al suelo en campo del equipo que defiende o sale de
los limites del campo de juego.

13. Toque de Red: Penalizacién en el Voleibol Producida cuando un jugador toca la
malla, en cualquier fase del juego.

14. Federacion de Voleibol de Chile (FEVOCHI): Federacion afiliada a la FIVB, que
rige las competencias oficiales de Voleibol dentro de Chile.
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Resumen

El presente informe tiene como objetivo mostrar el proceso de desarrollo y las distintas

funcionalidades alcanzadas por el “Sistema de Apoyo a la Gestion Deportiva Mediante
Estadisticas”.

El sistema que se logré desarrollar es un sistema genérico, puede ser utilizado para
mas de un deporte utilizando siempre las mismas bases para la recoleccion de datos: un
jugador, una accion realizada, una posicion de ejecucion y otra de destino de la accién y
una evaluacion de la misma. Con estos 5 factores combinados se pueden generar reportes
estadisticos de efectividad y tendencia de juego, tanto de jugadores como de equipos,
acotados en una fecha o partido especificos. Dentro de este informe se hara referencia
principalmente al desarrollo del médulo de voleibol, debido a que éste deporte es idoneo
para el sistema, debido al gran volumen de acciones realizadas por partido ademas de la

clara definicién de zonas de juego y fundamentos basicos.

Abstract

The present report has for purpose to show the process of development and the different
functionalities reached by the "System of Support to the Sports Management By means of
Statistics .

The system that was achieved to develop is a generic system, can be used for more than one
sport using always the same bases for data collection: a player, a realized action, a position
of execution and other one of destination of the action and an evaluation of the same one.
With these 5 factors combined there can be generated statistical reports of efficiency and
trend of game, both of players and of teams annotated in a specific date or game. This
report will refer principally to the development of the module of volleyball, due to the fact
that this sport is suitable for the system due to the great volume of actions realized during a

game besides the clear definition of game zones and basic foundations.
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Capitulo 1

Introduccion

Hoy en dia, la tendencia de transformar los clubes deportivos en sociedades
andnimas es un fendmeno que no solo acontece en Chile, sino que también en el resto del
mundo.

La idea de ver a los clubes deportivos como una empresa, en la que los jugadores
son sus principales herramientas para obtener utilidades, ha llevado a estas nuevas
empresas a buscar herramientas y métodos para cuantificar y mejorar sus ganancias, las

que estan estrechamente relacionadas con el desempefio de sus deportistas.

Gracias a la incorporacion de la informatica a diversos campos y actividades
humanas, los clubes deportivos también han visto en esta disciplina una forma de
solucionar sus inquietudes, aplicando herramientas cientificas al desarrollo fisico,

tactico y técnico de los deportistas.

En un principio, la informatica se aplicd en areas vinculadas al deporte como
Fisiologia, Biomecanica y Psicologia entre otras, lamentablemente, debido a los costos,
solo eran utilizados por grandes organizaciones deportivas que poseian departamentos

especializados en estas materias.

Hoy en dia, debido a la disminucidn de los precios de hardware informatico y de
los costos de produccion de software, el uso de la informatica esta al alcance de clubes
y asociaciones deportivas mas pequefias y con esto, las posibilidades de aplicacién a

més campos ligados al deporte (como las estadisticas) se han hecho posibles.

“Brodie y Thornhill en una publicacién realizada en 1983, también reconocen
un elevado potencial de aplicacién de la Informética en el ambito deportivo y anticipan
futuros usos de los ordenadores como un nuevo elemento de equipamiento deportivo,

describiendo diferentes formas en que los ordenadores junto con el software adecuado
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podrian asistir a deportistas y técnicos. Entre otros posibles usos, sefialan que los
ordenadores podrian ser empleados para gestionar la informacién en competiciones
deportivas (clasificaciones, participantes, resultados, etc.), para la medicién y registro
de tiempo en cualquier prueba deportiva, para el analisis de los movimientos técnicos
de los deportistas, y para la valoracion de las demandas fisico-condicionales de una

disciplina deportiva. Estas predicciones son hoy dia una realidad. ” [1]

El sistema que se presenta a continuacion busca satisfacer la necesidad de
los diferentes equipos y clubes deportivos por obtener de forma clara informacion sobre
el desempefio de sus deportistas dentro de los diferentes encuentros que llevan a cabo
durante el afio. Similar a un reloj, el deporte colectivo depende de cada uno de los
jugadores que componen un equipo, por lo que el buen desempefio de cada uno de éstos

es fundamental para alcanzar las metas que se establecen dentro de un periodo.



Capitulo 2

Obijetivos

2.1.- Objetivo General

El objetivo general de este proyecto es desarrollar una herramienta que sea de utilidad
para los técnicos en el apoyo a la toma de decisiones durante los partidos y la
planificacion de los entrenamientos, entregando la informacion de manera oportuna y

con un lenguaje entendible para el usuario.
2.2.- Objetivos Especificos

Para lograr alcanzar el objetivo general del proyecto, se deben ir alcanzando metas
especificas durante el periodo determinado para el desarrollo del mismo, estos objetivos
son:

e Realizar un estudio de las diferentes herramientas estadisticas que existen en la
actualidad para apoyar la gestion de los técnicos para encontrar aspectos positivos y
negativos de los sistemas y aplicaciones ya existentes.

e Estudiar los diferentes factores que son determinantes en el desarrollo de un deporte
en particular, y luego buscar una forma de calificarlos, para de esta forma
determinar los datos que seran la fuente de la informacion estadistica.

e Estudiar las mejores técnicas y tecnologias que permitan ingresar los datos al
sistema de forma que se cumpla con las caracteristicas de rapidez y confianza en los
datos ingresados.

e Generar un disefio para el sistema, que cumpla con los requerimientos extraidos de
los estudios realizados con anterioridad de manera de entregar una solucién real a
los problemas encontrados.

e Generar un prototipo del sistema, para luego someterlo a pruebas y mejoras y, de

forma iterativa, obtener el sistema final que satisfaga las necesidades del cliente.



Capitulo 3

Estado del Arte

3.1.- Origen del Problema

En el udltimo tiempo han aparecido diversas aplicaciones de analisis estadistico
enfocadas directamente en el deporte, a partir de la necesidad de los técnicos de buscar
nuevas formas de mejorar el rendimiento de sus equipos, para de esta forma plantear y

obtener resultados de manera mas precisa.

3.2.- Conocimiento del Problema

La forma de obtener los datos estadisticos ha ido progresando con el tiempo. Durante
los primeros afios, para obtener las estadisticas necesarias, se usaba un sistema de
anotacion en papel durante los encuentros deportivos, en los que un nimero variable de
encuestadores recopilaba los datos de uno 0 mas jugadores de un equipo, datos que eran
previamente definidos por un cuerpo técnico, en cuanto a qué datos debian ser
evaluados y su forma de evaluacion. Luego, estos datos eran tabulados en una planilla
de Excel para ser entregados a los técnicos a la mafiana del dia siguiente con los datos
estadisticos del partido.

En los afios posteriores, los sistemas de estadistica deportiva se han ido
especializando y en estos dias se pueden agrupar en 3 grandes grupos:

» Sistemas que se dedican a llevar estadisticas generales de los equipos, como la
cantidad de oportunidades en que un equipo llega a la porteria, cantidad de
faltas no forzadas, amonestaciones recibidas, etc. Estos sistemas son bastante
eficientes en la forma de entregar la informacion, pero no son de gran utilidad
debido a que los datos que recopilan son demasiado generales y no son Utiles
para corregir errores particulares de algun jugador. Estos sistemas estadisticos
son utilizados habitualmente para obtener datos histdricos de los partidos y

campeonatos, como el mejor jugador, el jugador mas efectivo en alguna faceta
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de juego, el equipo con menos goles convertidos, etc. Es por esto, que estos
sistemas son comUnmente utilizados por la organizacion del campeonato o por

federaciones con el fin de obtener datos historicos de los mismos.
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lustracion 3.1: Sistema de estadisticas historicas Stattrack Volley

» Sistemas orientados a la formacion de deportistas, mas que a la competencia,
en este caso, los datos recopilados difieren del sistema anterior en que no se
analiza la efectividad en la ejecucion de los movimientos, sino la forma en que
estos se ejecutan. Estos sistemas se utilizan principalmente en etapas de
formacidén de deportistas, habitualmente en nifios menores de 15 afios y lo que
buscan es mecanizar movimientos de la forma correcta mas que la efectividad
de los mismos. Estos sistemas son utilizados en deportes en los que la técnica
es fundamental, como la natacion, gimnasia o atletismo. Estos sistemas no han
tenido grandes avances ni desarrollo, debido a que en la actualidad se le da
una relevancia mucho mayor al deporte competitivo que al formativo.

» Sistemas complejos de analisis estadistico. Estos sistemas han sido adoptados
por algunas federaciones nacionales como herramientas para el apoyo a los
técnicos. Esto ha mejorado de gran manera; los tiempos en los que se obtienen
los datos estadisticos de forma que se pueden obtener dentro del mismo
partido, manejando un gran volumen de datos asociados al mismo, desde el
color de las camisetas de los equipos hasta los minutos pedidos y las
tendencias de juego de cada deportista. Los datos se ingresan rapidamente
gracias a combinaciones de teclas que indican algun tipo de fundamento o su

evaluacion. Estos sistemas estan orientados en su mayoria al deporte colectivo



Estado del Arte

en el que el rendimiento de un equipo estd directamente relacionado con el
desempefio individual de cada uno de sus componentes, como el fatbol,
basketball, voleibol y rugby entre otros.
El problema de estos sistemas es que no estan disefiados para la realidad del deporte
local, sus costos son altos, son complejos de utilizar y entender. Esto se debe a que
este tipo de sistemas de estadistica deportiva estd disefiado para grandes clubes
deportivos y se utilizan en gran medida para el reclutamiento (scouting) de
jugadores, por lo que solamente entregan los datos estadisticos, sin entregar apoyo

real a las decisiones técnicas durante los partidos.

lHustracion 3.2: Sistema de estadisticas complejo Data Volley 2.0

3.3.- Realidad Local

En el medio local, especificamente en voleibol, no se ha masificado ain la utilizacion
de estadisticas como herramienta para obtener resultados mas concretos durante los
partidos, aun cuando existen equipos que ya estan utilizando sistemas estadisticos de
algun tipo, pero segun la experiencia de los técnicos, estos sistemas no son capaces de
manejar todas las variables que se requieren.

Para el caso de estadisticas historicas, la utilizacion de sistemas de evaluacion esta
en un estado mas avanzado. Existe un estandar para determinar qué fundamentos y
parametros evaluar, entregados por la Federacion Internacional de Voleibol (FIVB).
Este sistema de toma de estadisticas se conoce como VIS (Volleyball Information
System) y con éste se obtienen los datos necesarios para determinar los mejores

jugadores de los campeonatos oficiales de la organizacion y para entregar los datos
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referentes a los jugadores y los equipos en los boletines diarios que se exigen en los
torneos.

En Chile, aiin no existe un sistema informético que recopile los datos obtenidos en
los partidos y genere dichos informes, ain se utiliza un grupo de recopiladores de
informacién en papel la que luego es entregada a digitadores que generan los informes.

Para el campeonato sudamericano de voleibol masculino, realizado en Chile entre el
5y 9 de septiembre de 2007, se desarrolld una planilla de Excel que entregaba los
informes a partir de los datos entregados ain por digitadores, y es la primera
aproximacién a un sistema informatico para la toma de estadisticas que sea un estandar
en el medio local. Este sistema utiliza una plantilla que se le entrega a los encuestadores
donde se completar los datos sobre un fundamento especifico, de cada uno de los
jugadores de un equipo, la evaluacion de un fundamento se divide en tres: Punto
directo, Continuidad y Falla, los parametros para definir su calificacion es, como se
menciono anteriormente, el estandar de la Federacion Internacional de Voleibol.

Luego estos datos son ingresados a una planilla de Excel, la que es enviada desde
las sedes a una central en donde se tabulan los datos y se generan los informes, los que
se publican cada dia. Este sistema también presenta una capacidad de respuesta mas
rapida, ya que al estar los datos estandarizados es mas simple traspasarlos a la planilla
final. De ésta forma, los datos se obtienen en cuestion de minutos, luego el esfuerzo se
centra solo en la elaboracion de los informes.

Aln con estos primeros avances en el area de las estadisticas en voleibol, este
sistema no cumple con los requerimientos minimos exigidos por la FIBV para
competencias internacionales, los informes de cada dia deberian publicarse en un
tiempo no mayor a 1 hora después de cada partido, pero como el sistema que se maneja
en estos momentos no es capaz de generar informes, el proceso es bastante lento y éstos

se consiguen en un tiempo aproximado de 4 horas.

FUNDAMENTOS

o PTOS TOTAL
N DIRECTOS ACC CONTINUIDAD)| ACC ERRORES ACC TENTATIVAS

EQ

lustracién 3.3: Planilla para estadisticos en campeonato Sudamericano Masculino 2007



Capitulo 4

Estudio de una Solucion

Para el correcto desarrollo del Sistema de Apoyo a la Gestién Deportiva Mediante
Estadisticas, se debi6 realizar un estudio de las herramientas estadisticas para deportes
existentes en la actualidad, analizando sus virtudes y defectos para luego empezar a dar
forma al sistema que se desea realizar.

Después de esta etapa, se realizaron reuniones con el cliente con el fin de encontrar
los aspectos que necesita que sean evaluados y contrastarlos con las funcionalidades
que ofrecen los sistemas existentes para finalmente dar forma al sistema que se

realizara.

4.1.- Estudio de herramientas estadisticas existentes

En este estudio se analizaron varias herramientas de estadisticas deportivas, al no
encontrar herramientas que sirvieran para mas de 1 deporte, se optd por estudiar una
herramienta relacionada con voleibol dado que el cliente de este proyecto tiene
particular interés en este deporte. La aplicacion elegida para un estudio mas a fondo fue
Data Volley en su segunda version, de la empresa de software Data Project, que en
estos momentos es la empresa lider en estadisticas deportivas.

Data Volley 2.0 es el utilizado por diferentes federaciones de voleibol, como la
de Italia y Estados Unidos, que son 2 de las ligas de voleibol mas competitivas a nivel
mundial, en la actualidad es considerado como la mejor herramienta para la toma de
estadisticas de partidos de voleibol. Esta es una aplicacion de escritorio, que entrega
estadisticas a nivel histérico (equipos participantes, marcador final, marcadores
parciales, etc.) y estadisticas a nivel mas complejo, de jugadores y de equipo
(tendencias de juego, porcentajes de efectividad por jugador, por equipo o por
fundamento, etc.). Para la toma de estadisticas, esta aplicacion cuenta con una interfaz
de usuario con 3 componentes: Un mapa de la cancha, con los jugadores que estan en

ese momento dentro de ella y las alineaciones completas de los planteles, una ventana
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donde se escriben las combinaciones de teclas para denotar algin evento dentro del
partido (scouting window), y una lista de cddigos, que muestra los que se han ingresado
desde la scouting window. La captura de los datos se realiza por punto jugado, es decir,
cada linea de cddigo ingresado indica una jugada completa desde el saque hasta que la

jugada finaliza con un punto para alguno de los equipos.

lustracion 4.1: Interfaz de Usuario Data Volley 2.0

Esta aplicacion posee 4 niveles de precision en la toma de estadisticas, y estos estan

definidos por la cantidad de factores que se tomaran en cuenta a la hora de registrar una

accion en el partido.

= Primer nivel: Es el nivel de menor precision dentro de la aplicacion, evalda sélo 3
aspectos, el jugador, el fundamento realizado y la posicion, es también el sistema
que permite el registro mas rapido de los datos.

= Segundo nivel: En el segundo nivel se agregan datos referentes a los ataques, si son
con un solo bloqueo o con un blogue doble, se califica el tipo de golpe que se
realiza, y se registra la zona desde donde se ejecutd el movimiento y la zona en
donde finaliz6 el mismo. Los 2 primeros niveles s6lo registran datos de 1 de los
equipos.

= Tercer nivel: En el tercer nivel se empieza a registrar datos de ambos equipos y
permite realizar ingresos de fundamentos “complementarios” sin necesidad de
identificar el equipo del jugador que lo realiza, por ejemplo, siempre después de un
saque realizado por el equipo local, vendra una recepcion realizada por el equipo
visitante, de esta forma se facilita el ingreso de los datos.

= Cuarto nivel: En el cuarto nivel permite registrar las combinaciones de ataque, esto

es, cuando participan mas de un jugador a la vez en un ataque, esto se logra
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utilizando un jugador de “sefiuelo” que se lleva a un bloqueador rival, dejando con
mayor libertad de accion al jugador que finalmente realizara el ataque. Ademas, el
cuarto nivel subdivide las 6 zonas de la cancha en 12. De esta forma obtener mayor

precision

Existe una clara relacién inversamente proporcional entre el nivel de precision y la
velocidad en la captura de datos, ademas, la capacidad de registrar estos mismos se
vera también afectada por la experiencia que tenga el usuario del sistema.

Con los datos recopilados se pueden obtener diversos reportes referentes al
desempefio individual de un jugador o del equipo completo durante el partido, los que

se muestran en graficos o tablas.

rs - Untitled

HTALY | 7 SARTORETTI Sndrea | Skills detai

| Player Skl Type
Al

1
I
|

Attack 1.20% 1

Reciatt
Dig/astt
Digy/stt R

lHustracion 4.2: Datos Mostrados en tablas de Data Volley 2.0

Ventajas:
e Buena capacidad de recopilacion de datos del juego, mientras mas datos del
juego se maneje, mejor serd la informacion que se podra obtener finalmente.
e Diversas formas de representacion de la informacion obtenida
Desventajas:
o Dificultad de uso: Las combinaciones de teclas para los cddigos son
poco naturales, ain cuando el programa permite la personalizacion de
las claves. Ademaés, la gran cantidad de datos y factores que analiza
requiere una especializacion que implica un costo de capacitacion para los
usuarios.
o Lentitud en la captura de los datos: La forma de traspasar los datos

escribiendo en el scouting window no va de acuerdo a la velocidad con

10
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que las acciones se van desarrollando, lo que puede producir pérdida de

informacion.

§ Poets [ Pomts on Seve | Posts on Fecestion

lustracion 4.3; Datos Mostrados en graficos de Data Volley

4.2.- Reuniones con el Cliente

Luego de realizar reuniones con el cliente y con otros técnicos de la zona interesados en
la realizacion del proyecto, se logré llegar a un grupo de requerimientos en comdn,
acerca de qué informacion es la que realmente desean obtener de los partidos:

e Tendencia de juego: Se refiere a 2 factores principales, desde donde y hacia
donde se realizan las acciones. Si se logra encontrar una tendencia en factores
como el saque o el ataque de un equipo es mucho mas facil plantear una defensa
efectiva al estar preparados con anterioridad para un ataque o un saque a una
zona especifica. La tendencia de juego debe ser entregada para el equipo
completo como para algn jugador en particular.

e Efectividad en las acciones: Es fundamental saber si las acciones realizadas son
efectivas 0 no, de esta forma se podra reforzar en futuros entrenamientos las
falencias de un equipo o jugador y aprovechar las debilidades del rival en un
fundamento en particular.

Gracias a las reuniones con el cliente también se pudo notar que los conocimientos
informaticos de los potenciales usuarios del sistema son bastante reducidos, aspecto que
se debe tomar en cuenta a la hora de elaborar el sistema, ya que uno que no sea

entendido por el usuario seria desechado por ser de dificil uso.

11
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4.3.- Alternativa de Solucién

La alternativa de solucion que se plantea para la realidad del medio local, es disefiar un

sistema que posea caracteristicas tanto de los sistemas de estadisticas histéricas, como

la presentacion de los datos al usuario y de sistemas complejos de andlisis estadistico,

como la velocidad en el ingreso de los datos. Ademas se debe mejorar el sistema de

toma de pardmetros por fundamento de manera que el sistema entregue datos mas

precisos y Utiles al usuario.

Para esto, se trabajard en base al sistema utilizado por la FIVB (VIS) realizando

modificaciones sobre éste para obtener el sistema de evaluaciones deseado.

El sistema funcionara en base a 5 datos que deberan ser recopilados por cada accién

que se realice en el juego:

1. Ndmero de Jugador: Es el identificador del jugador que realiza la accion

2. Fundamento: Es la clasificacion de la accidon segun la etapa por la que esta

pasando la jugada, en voleibol se pueden distinguir 6 fundamentos:

a. Saque: El saque es la accién que inicia el punto, se realiza s6lo una vez

C.

al principio de cada secuencia de juego. “El objetivo original del saque
consistia en poner la pelota en juego. En el voleibol moderno, el saque
es la primera arma de ataque. Parecido al tenis, un saque flojo significa
la pérdida de la iniciativa” [2]

Recepcion: Es la primera accion que realiza el equipo que no esta en
posesion del saque para recuperarlo, también se realiza solo una vez por
secuencia de juego. “Con la recepcion se persiguen los siguientes dos
objetivos: 1, parar el saque y evitar que el equipo contrario haga un
punto y 2, efectuar un toque de antebrazos al armador, empezar la
construccion del ataque” [2]

Armada: También conocido como pase, es la accién que define el

ataque, se realiza después de un pase o una defensa. "El pase es el alma

12
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del voleibol. De ello depende principalmente el éxito o el fracaso del
ataque. " [2]

d. Ataque: Es el Gltimo golpe que realiza un equipo antes de entregar el
balon al rival, con éste se busca que la pelota no pueda ser nuevamente
devuelta a campo propio, ya sea porque cae en suelo del equipo rival, o
porque el equipo rival no puede elaborar un ataque, obteniendo un punto
de esa forma. “Lo que es para el fatbol el disparo a puerta o para el
baloncesto el tiro a la canasta, es para el voleibol el remate. ” [2]

e. Bloqueo: En el voleibol moderno se establece al bloqueo como la
primera defensa, es el primer intento del equipo por detener el ataque del
equipo rival, evitando que el baldn caiga en suelo propio y, en lo posible,
que el balon termine en el suelo del campo rival

f. Defensa: Similar a la recepcion, esta accion evita que el equipo contrario
sume puntos con el atague y con ésta se comienza a elaborar nuevamente
un ataque. “Los jugadores en la cancha deben parar todas aquellas
pelotas que el bloqueo no puede alcanzar. La tarea de los defensores es
especialmente dificil dado que no pueden prever addnde ira exactamente

la pelota y/o cémo les llegara. ” [2]

3. Posicion de Realizacion: Es la posicion de la cancha desde donde se realiza la
accion, en voleibol se distinguen 6 zonas numeradas de 1 a 6 en orden contrario

a las manillas del reloj.

4. Posicién de Finalizacion: Es la posicion de la cancha hacia donde se realiza la

accion, las zonas son las mismas que en la posicién de realizacion.

5. Evaluacién: La evaluacion de los fundamentos va de 1 a 3, al igual que el
sistema VIS, esta evaluacion va de acuerdo a la efectividad del fundamento. La
efectividad de cada fundamento se mide de acuerdo a los siguientes pardmetros

i. Saque: Efectivo: Punto directo, recepcion fuera.

13
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ii. Error: balon fuera o en la malla, pisa la linea, fuera de tiempo.
iii. Continuidad: Se sigue jugando el baldn.
e Recepcion
i. Efectivo: balones que le permiten jugar al armador un primer
tiempo (entre posicion 2 y 3).
ii. Error: cuando al equipo receptor le marcan un punto con el
saque.
iii. Continuidad: balones que quedan en juego.
e Armada:
i. Efectivo: armada con la cual el equipo suma puntos de ataque.
ii. Error: ajuste, doble golpe, llevada, invasion armador.
iii. Continuidad: no suma puntos el equipo, no suma puntos el
equipo contrario.
e Ataque:
i. Efectivo: Punto directo, manos fuera, defensa errada.
ii. Error: Balon fuera, en la red, bloqueado, toque de red en ataque,
invasion después del ataque.
iii. Continuidad: Balon que se sigue jugando.
e Bloqueo:
i. Efectivos: Punto directo, apoyo errado.
ii. Error: Toque de red, manos fuera.
iii. Continuidad: El balon sigue en juego para cualquier equipo.
e Defensa:
i. Efectivo: se puede construir un ataque desde cualquier posicion.
ii. Error: Punto en contra, defensa fuera, llevada.
iii. Continuidad: No existe, cualquier balon que queda en juego es
efectivo
Mediante estos 5 aspectos se podra medir no sélo el desempefio de un jugador en
particular, sino que también las tendencias de juego del jugador y del equipo y la

efectividad de los mismos por posiciones especificas.

14
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La obtencion de los porcentajes de efectividad por cada fundamento se hara de
acuerdo al estandar de la FIVB, que es el que se utiliza en tanto las competencias

nacionales como internacionales.

lustracién 4.4: Orden de las posiciones en una cancha de voleibol

15



Capitulo 5

Estudio de Factibilidad

“Se estima si las necesidades del usuario se pueden satisfacer con las tecnologias
actuales de software y hardware. El estudio analiza si el sistema propuesto sera
rentable desde un punto de vista de negocios y si se puede desarrollar dentro de las

restricciones de presupuesto existentes. ” [3]

5.1.- Estudio de Factibilidad Técnica:

Este sistema se divide en 2 subsistemas, una aplicacion de escritorio, en la cual se
almacenaran los datos temporalmente y que sera de acceso solo para el usuario del
computador en donde se encuentre instalado, y una base de datos en donde se
almacenaran los datos permanentemente, cuyo ingreso sera sélo permitido para aquellos
usuarios que tengan los permisos necesarios para acceder a los datos contenidos en ésta.

Los requerimientos que se indican a continuacion son los determinados por la

empresa fabricante del software.

Para la aplicacion de escritorio, los requerimientos minimos para el funcionamiento
son:

e Procesador: 600 Mhz.

e RAM: 192 MB.

e Disco Duro: Minimo 5 GB.

e Windows 2000 o superior.

16
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Los requerimientos para el servidor en donde se almacenaran los datos son:
o Procesador de 1Ghz
. RAM: 1 GB
o Memoria en Disco: 300 GB
o Windows 2000 o superior
Estos requerimientos son en base a las posibles herramientas de trabajo, especificadas

en el punto 8 de este informe

5.2.- Estudio de Factibilidad Legal:

Respecto a los aspectos legales, dentro de los que debe utilizarse el sistema, no
existen regulaciones acerca de la toma de estadisticas o sobre la privacidad de la
informacion obtenida en los partidos o sobre la difusion de la misma. El deporte es
tomado como un espectaculo publico, por lo cual las estadisticas obtenidas en los
partidos también lo son.

Sin embargo, se debe hacer mencion sobre los estandares que utilizan las diferentes
federaciones, en el caso particular de la federacion de voleibol de Chile (FEVOCHI), se
utiliza el estandar de la FIVB para los informes, el cual es diferente al que se utiliza en
este sistema, pero suprimiendo los datos de posicién de iniciacion y posicion de
finalizacion se puede obtener este estandar, en caso de que se desee generar informes

sobre estadisticas historicas.

5.3.- Estudio de Factibilidad Econdmica:

El sistema que se desea implementar no tiene fines de lucro, debido a esto, no existen
costos en su realizacion, ni utilidades cuantificables. Sin embargo, sus utilidades
intangibles seran medidas sobre los avances y las mejoras en el rendimiento de los
equipos que utilicen el sistema de estadisticas en forma correcta, reflejadas en las

mejoras en las estadisticas de estos equipos durante los partidos.
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5.4.- Estudio de Factibilidad Operativa

La factibilidad operativa se vera determinada por la capacidad que se tenga de lograr un
sistema que sea capaz de encontrar un punto de armonia entre la velocidad y la facilidad
de ingreso de los datos. Para esto se debe tener en cuenta que los conocimientos en
aspectos informaticos de los usuarios del sistema es bajo, por lo que la aplicacién debe
tener una interfaz lo mas intuitiva posible para evitar problemas de entendimiento en la
utilizacién de la aplicacion que luego tengan como consecuencia errores en la captura

de los datos.

18



Gestidn de Riesqos

Capitulo 6

“Una tarea importante del gestor de proyectos es anticipar los riesgos que podrian

afectar a la programacion del proyecto o a la calidad del software a desarrollar y

emprender acciones para evitar esos riesgos. Los resultados de este analisis de riesgos

se deben documentar a lo largo del plan del proyecto junto con el analisis de

consecuencias cuando el riesgo ocurra. Identificar eéstos y crear planes para minimizar

sus efectos en el proyecto se llama gestion de riesgos.” [3]

6.1.- Identificacion de Riesgos

En la tabla que se muestra a continuacion, se identifica cada riesgo, describiéndolo y

especulando un impacto sobre el proyecto

Tabla 6.1 Clasificacion de Riesgos segun impacto

Riesgo

Descripcion

Impacto

Adaptacion al Sistema

Dificultad para aprender a utilizar el
sistema por parte de los usuarios.

- Insatisfaccion del Cliente.

Disefio Inadecuado

Debido a un mal proceso de anélisis
del problema.

- Insatisfaccion del Cliente
-Sistema no satisface los
requerimientos del cliente.

Cambio de Requerimientos

El cliente desea cambiar o aumentar
los requerimientos.

- Retraso en las entregas
- Cambio de disefio del sistema.

Errores en el proceso de
captura de datos

Debido a la velocidad con que se
ingresan los datos, puede haber datos
ingresados incorrectamente.

- Baja credibilidad de las estadisticas
obtenidas.

Cambio de Cliente

Debido a cambios en el personal del
club, puede existir un cambio en el
cliente con el que se realiza el
proyecto.

- Cambios en los requerimientos.
- Suspension del proyecto por falta de
interés del nuevo cliente.

Problemas Para pruebas de
prototipos

Existen épocas del afio en que no se
realizan muchos partidos, necesarios
para las pruebas de los dispositivos.

- Falta de Retroalimentacion
- Retrasos en la construccién de
prototipos posteriores.

Falta o inexistencia de
reuniones con el cliente

Debido a poco interés por parte del
cliente en el proyecto o falta de
tiempo del mismo para reuniones.

- Problemas para captura de
requerimientos y posterior disefio.

- Retrasos en el disefio, y a la larga, de
todo el proyecto.

Eleccién de herramienta
equivocada

La herramienta no tiene el
funcionamiento esperado, por lo que
debe ser reemplazada.

-Retrasos en el proyecto.
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6.2.- Priorizacion de riesgos

Gestion de Riesgos

En esta tabla se muestra el riesgo identificado, con una probabilidad de ocurrencia y la

severidad que tendria en caso de ocurrir, clasificado en insignificante, Marginal, Critico

o Catastrofico

Tabla 6.2 Clasificacion de Riesgos segun probabilidad de ocurrencia.

Riesgo Probabilidad de Ocurrencia Severidad
Adaptacion al Sistema 40 % Critico
Disefio Inadecuado 20% Critico
Cambio de Requerimientos 40 % Critico
Error en el proceso de captura de datos 85% Insignificante
Cambio de Cliente 50% Marginal
Problemas Para pruebas de prototipos 10% Marginal
Falta o inexistencia de reuniones con el 30% Marginal
cliente
Eleccion de herramienta equivocada 10% Marginal

Probabilidad de Ocurrencia
1. Baja < 15% (Poco probable)

2. Media >15%y <85% (Posible / Muy posible)

3. Alta > 85% (Casi seguro)
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6.3.- Planeacion de Riesgos

Gestion de Riesgos

En esta tabla se establecen los planes de mitigacion y de contingencia para los riesgos

identificados

Tabla 6.3 Mitigacion de Riesgos

Riesgo

Plan de Mitigacion

Plan de Contingencia

Adaptacion al Sistema

Realizar un sistema lo mas
intuitivo posible para el usuario

Realizar capacitaciones a los
usuarios

Disefio Inadecuado

Entregar un tiempo prudente para
la realizacion del disefio

Aumentar horas de dedicacion
al proyecto para recuperar
tiempo perdido por el redisefio
del proyecto

Cambio de Requerimientos

Establecer con el cliente una
fecha tope para el cambio de
requerimientos

Aumentar horas de dedicacion
al proyecto para recuperar
tiempo perdido por el redisefio
del proyecto

Error en el proceso de captura de datos

Registrar y luego dar aviso al
usuario de datos tomados
erréneamente

Desechar los datos que no
tienen significado dentro de la
estructura o sintaxis de los
mismos.

Cambio de Cliente

Realizar reuniones con un nuevo
cliente con el fin de convencerlo
de seguir adelante con el
proyecto

Estar en contacto con otros
técnicos interesados en el
proyecto que puedan ser de
ayuda en la captura de
requerimientos

Problemas Para pruebas de prototipos

Trabajar con un calendario de
campeonatos y/o partidos

Utilizar apoyo de videos de
partidos de los que se pueda
extraer las estadisticas
deseadas.

Falta o inexistencia de reuniones con
el cliente

Mantener un calendario de
reuniones con el cliente para de
esta forma tener bien definido el
numero de éstas.

Estar en contacto con otros
técnicos interesados en el
proyecto que puedan ser de
ayuda en la captura de
requerimientos

Eleccion de herramienta equivocada

Entregar un tiempo prudente para
el estudio de las herramientas
existentes

Aumentar horas de dedicacion
al proyecto para recuperar
tiempo perdido debido al
cambio de herramienta
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Capitulo

Eleccion de Paradigma y metodologias
de Desarrollo

.

7.1.- Eleccion de Paradigma

Dentro del proceso de desarrollo de Software, una de las etapas mas importantes y que

definiran el posterior desarrollo del mismo, es la eleccion del paradigma de desarrollo.

Existe una gran cantidad de paradigmas de desarrollo de software que se pueden elegir,

y cada uno de ellos posee ventajas y desventajas para el desarrollo de un sistema

particular, esto quiere decir que ningun paradigma se amolda perfectamente

en

al

desarrollo de un sistema, y de la misma forma, ninguno es completamente inadecuado

para el mismo. Es por esto que se debe elegir el paradigma que mejor se adecue a las

necesidades del proyecto, ain cuando no sea seguido al pie de la letra, porque, como se

dijo anteriormente, ningun paradigma es perfecto.

Para este proyecto se ha elegido el Proceso Unificado, cuyas principales

caracteristicas son:

« Es dirigido por casos de uso: Estos se desprenden de la captura
requerimientos y sirven como base para guiar el resto del proceso.

o Escentrado en la arquitectura: desarrollo de la arquitectura constantemente.

de

o Es iterativo e incremental: divide el proyecto en proyectos de menor

envergadura que mediante iteraciones van corrigiendo detalles y agregando

nuevos mddulos para obtener en la Gltima iteracion el producto final.

Estas caracteristicas entregan varias ventajas en el desarrollo del sistema que se desea

realizar:
. Solucidn en las primeras iteraciones de gran parte de los riesgos
. Obtencion de resultados a corto plazo
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o Retroalimentacion de iteraciones anteriores

. Adaptacion al cambio de requerimientos

Otro factor no menos importante a la hora de tomar la decision de utilizar el proceso
unificado, es la experiencia en proyectos anteriores con este paradigma con buenos
resultados, ademas de los diversos apoyos bibliogréaficos que existen para el mejor

entendimiento y utilizacion de este paradigma.
7.2 Eleccion de Metodologia

Mientras que en la etapa de eleccion de paradigma se debe escoger la guia para
identificar las diferentes actividades que se deben realizar para llegar al producto final,
la eleccion de la metodologia de desarrollo se enfoca en encontrar la forma en que se
realizaran las actividades establecidas con el paradigma de desarrollo de software. En
palabras mas simples, el paradigma de desarrollo identifica qué actividades se deben
realizar para llegar al objetivo y la metodologia muestra como se deben realizar estas
actividades.

La metodologia de desarrollo elegida para este proyecto es la Orientada a Objetos,
debido a que el paradigma de proceso unificado utiliza UML (Unified Modeling
Language) como lenguaje para las documentaciones. Este lenguaje esta disefiado para
trabajar de una forma muy eficiente con la metodologia orientada a objetos.

La metodologia orientada a objetos posee las siguientes caracteristicas:

. Documenta, sin importar la implementacién

. Abstraccion del mundo real.

. Orientada a la interaccion con el usuario sobre procesos con entrada y salida
. Facilidad para subdividir el proyecto.

. Fomenta la reutilizacion de componentes.
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Capitulo 8

Eleccidon de Herramientas y tecnoloqgias

8.1.- Eleccidn de Herramientas

La importancia de elegir correctamente las herramientas y tecnologias de desarrollo
reside en que éstas son el apoyo principal a las distintas actividades que realizaran
durante el proyecto, tanto en ambitos de documentacion, planificacion y codificacion.
La eleccion de éstas, debe tener directa relacion con los objetivos que se desean
alcanzar, buscando siempre las que mejor se acomoden a la realidad del proyecto.
Las herramientas, que seran utilizadas para la documentacion del proyecto son las

siguientes:

> Microsoft Word 2003 Sera utilizado para la generacion de documentos
escritos. Se opto por esta herramienta debido a su facilidad de uso, capacidad de
compatibilizar archivos de texto en otros formatos y la capacidad de integracion que
tiene con las otras herramientas que se utilizaran, como Microsoft Visio y Microsoft
Excel.

> Microsoft Visio 2003 Es una herramienta de apoyo a la elaboracion de
diagramas técnicos y de negocio. Sera la herramienta utilizada para generar distintos
tipos de diagramas (explicativos, organigramas, cartas gantt, etc.).

> Microsoft Excel 2003 Microsoft Excel se utilizard para trabajar con tablas
comparativas de datos. La eleccion de esta herramienta se debe a la gran variedad
de utilidades que entrega para facilitar el trabajo con calculos estadisticos, factor
que es fundamental en el desarrollo de este sistema en particular.

> Microsoft PowerPoint 2003 Esta herramienta se utilizara para las
presentaciones formales del proyecto, ya que permite de una forma facil y eficaz

crear presentaciones que capten la atencion de los auditores.
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> IBM Rational Rose Se utilizara para el modelado en UML. Esta herramienta
otorga soporte para la elaboracion de los diversos diagramas que se utilizan en
UML, como diagramas de casos de uso, diagramas de secuencia y de dominio.

8.2.- Eleccion de Tecnologias

Las tecnologias que se utilizaran en este proyecto estan ain en investigacion. Este
sistema, al ser un sistema que obtiene y genera informacion en tiempo real, ademas de
enfocarse en la forma en que se maneja la informacion, también debe centrase en la
forma en que se obtienen los datos, debido a que los eventos se producen en sélo
segundos, el registro de estos datos debe realizarse en el minimo de tiempo posible.
Este factor requiere un estudio de dispositivos que sirvan para el ingreso de los datos,
estudio el cual ird avanzando en cada iteracion y con cada prototipo hasta encontrar el
medio 6ptimo de captura de datos.

La investigacion actual de tecnologias esta centrada en la elaboracion del primer
prototipo, el cual estara enfocado en el manejo de los datos mas que en el ingreso de los
mismos, de esta forma, lo que se busca con el primer prototipo es satisfacer los
requerimientos de los calculos estadisticos sobre la velocidad en la obtencidn de los
mismos.

Para implementar el sistema se utilizaran las siguientes tecnologias:

8.2.1.- Motores de bases de datos:
Este sistema trabajara como una aplicacion de escritorio, almacenando sus datos

en el disco duro. Luego, cuando exista una conexion a un servidor central,
almacenar finalmente los datos en éste.

Para el almacenamiento local en disco se almacenaran los datos en una base
de datos local:
»  Microsoft SQL Server 2000 Desktop Engine (MSDE 2000): Es un motor
de datos basado en tecnologia basica de SQL Server. Con compatibilidad para
equipos de escritorio. Es un procesador de almacenamiento confiable de motor y

consultas para extensiones de escritorio de aplicaciones empresariales.
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Eleccion de Herramientas y Tecnologias
Caracteristicas de MSDE 2000:

. Gestor local de bases de datos (alternativo a Microsoft Jet Database -MS
Access-).

e 100 % compatible con SQL Server con todas sus funcionalidades:
transacciones, procedimientos almacenados, etc.

o  Facilita a los desarrolladores el escalado de sus aplicaciones a SQL Server.

Para el almacenamiento definitivo en servidores con mayor capacidad se utilizara
Microsoft SQL Server 2000.

»  Microsoft SQL Server 2000: Es un potente motor de bases de datos de alto
rendimiento capaz de soportar millones de registros por tabla con un interfaz
intuitivo y con herramientas de desarrollo integradas como Visual Studio 6.0 o
.NET, ademas presenta compatibilidad con el sistema de almacenamiento local
(MSDE 2000)

Caracteristicas de Microsoft SQL Server 2000:

o  Escalabilidad: Se adapta a las necesidades de la empresa, soportando desde
unos pPocos usuarios a varios miles.

e  Posee un completo interfaz grafico que reduce la complejidad innecesaria de

las tareas de administracion y gestion de la base de datos.

e  Orientada al desarrollo: Visual Basic, Visual C++, Visual J++ y muchas
otras herramientas son compatibles con Microsoft SQL Server.

e  Soporte E/S asincrono para acceso en paralelo a multiples dispositivos de
disco.

e  Seguridad Integrada

8.2.2.- Lenguaje de Programacion:

Para la seleccion de lenguajes de programacion se debe buscar un lenguaje que
tenga compatibilidad con las tecnologias expuestas anteriormente, de esta forma,

el desempefio de la aplicacion serd mejor. Para las tecnologias establecidas

26


http://www.monografias.com/trabajos11/empre/empre.shtml?interlink
http://www.monografias.com/trabajos12/desorgan/desorgan.shtml?interlink
http://www.monografias.com/trabajos10/visual/visual.shtml?interlink
http://www.monografias.com/trabajos4/lenguajec/lenguajec.shtml?interlink

Eleccion de Herramientas y Tecnologias

anteriormente, se escogio Visual Basic.Net: Potente lenguaje que mezcla un buen
entorno gréfico con la orientacion a objeto. Permite generar reglas del negocio
consistentes, junto con un manejo de la persistencia de los datos orientada a

objetos.

Caracteristicas de Visual Basic.NET:

Su orientacion a objetos permite la utilizacion de herencia de clases,
constructores, destructores, sobrecarga, interfaces y polimorfismo.

Gestion de excepciones estructurada.

Recolector de basura.

Facilidad para generar formularios e interfases de usuario.
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Capitulo 9

Analisis del Sistema

9.1.- Captura de Requerimientos

“El documento de requerimientos del software (algunas veces denominado
especificacion de requerimientos de software o SRS) es la declaracion oficial de qué
deben implementar los desarrolladores del sistema. Debe incluir tanto los
requerimientos del usuario para el sistema como una especificacion detallada de los

requerimientos del sistema.” [3]

Luego de las reuniones con el cliente, y conversaciones con otros técnicos del medio

local, se ha logrado obtener los siguientes requerimientos para el sistema:

9.1.1.- Requerimientos Funcionales

i) El sistema debe almacenar los datos de los 2 equipos que participan en un

encuentro.

ii) El sistema debe entregar de forma clara la informacion respecto a los jugadores
y los equipos en cada fundamento, ademas de la efectividad por cada zona de

juego.
iii) Los informes gque se generen de un partido deben ser guardados por el sistema.

iv) El sistema debe almacenar la informacion de forma que se pueda acceder a
ésta en cualquier momento para comparar el desempefio de un equipo o jugador y

ver los progresos de éste.

v) EIl sistema debe ser capaz de entregar asistencia al técnico en forma de
sugerencia técnica durante un partido (buscar los ataques por la zona mas débil de

blogueo, sacar al jugador mas débil en recepcion, reforzar una zona de blogue,
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etc.) y de sugerencia de trabajo a realizar durante los entrenamientos (realizar
trabajo de pase debido al mal desempefio del equipo en ese aspecto, bajar la
cantidad de trabajo de saque y cambiarlo por trabajo de ataque, etc.)

vi) El sistema debe entregar expectativas de resultados de partidos entre 2 equipos
de acuerdo a las estadisticas obtenidas en partidos realizados con anterioridad

entre estos equipos, o por las estadisticas individuales de cada equipo.

vii) El sistema debe ser también capaz de almacenar datos de carécter historico,
como la alineacion completa, la alineacion inicial, los cambios realizados, fecha
de los partidos, equipo local y visitante, nombre de los arbitros, tiempo de

duracion del partido y marcadores parciales entre otros datos.

viii) El acceso a la informacion desprendida de los datos debe estar restringida

soOlo a usuarios con autorizacion.

ix) El sistema debe entregar una forma de modificar y/o eliminar los datos

ingresados, en caso de error de escritura de los mismos.

X) El sistema debe entregar los datos en forma de graficos, tablas y debe tener la

funcionalidad de imprimir los datos de una forma clara.

9.1.2.- Requerimientos No Funcionales

xi) El sistema debe entregar una interfaz lo suficientemente rapida para que los
datos sean ingresados en el menor tiempo posible, para que éstos sean procesados
y entregados cuando sean requeridos (en un principio, al final de cada set). Se
debe tomar en cuenta que un punto promedio en voleibol dura aproximadamente 6

segundos y que durante ese tiempo se realizan por lo menos 5 acciones.

xii) La interfaz de usuario del sistema debe ser facil e intuitiva y entendible para el
usuario, debido al poco conocimiento de éste sobre aspectos tanto de informatica

como de estadisticas.
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9.2 Casos de Uso

“Para crear un caso de uso, el analista debe primero identificar los diferentes tipos
de personas (o dispositivos) que utiliza el sistema o producto. Estos actores
actualmente representan papeles que la gente (o dispositivos) juegan como
impulsores del sistema. Definido mas formalmente, un actor es algo que comunica

con el sistema o producto y que es externo al sistema en si mismo.” [5]

Luego del analisis de los requerimientos, se pueden identificar 3 usuarios dentro del

sistema:

» Evaluador: Es el usuario del sistema que registra los datos que ocurren
durante un partido, en otras palabras, el encuestador es el que “alimenta” al
sistema, pues sin los datos provistos por el evaluador, el sistema no puede
realizar los célculos estadisticos. EI nimero de evaluadores por partido adn esta
en estudio y sera determinado por la velocidad que otorgue el sistema para la
captura de los datos. Los evaluadores no tendran acceso a la informacidn, solo
pueden ingresar los datos al sistema. Los evaluadores también son los
encargados de ingresar los datos referentes a los equipos a evaluar, como los
datos de los jugadores, de los técnicos, la categoria del equipo, etc.
» Técnico: Es el usuario que utiliza la informacion obtenida, a partir de los
datos recopilados durante los partidos. EIl técnico es quien tiene que tomar la
decision final sobre qué acciones realizar en los partidos, y planificar los
entrenamientos, asi que es a este usuario, a quien el sistema le otorga asistencia,
podra sélo ver la informacién que entrega el sistema, en forma de informes
generados, pero no podra ingresar datos relacionados al partido.
» Administrador: Este usuario serd el encargado de entregar los roles y
permisos a cada usuario del sistema, es el responsable de crear las diferentes

cuentas de usuario que se utilicen en el sistema.
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9.2.1 Diagrama de casos de Uso de Contexto General

“Un diagrama de casos de uso explica graficamente un conjunto de casos de uso de

un sistema, los actores y la relacion de éstos y los casos de uso.” [4]

A

Administrador

J

Gestion de Acceso al Sistema

®

Gestion de Jugadores
Evaluador o -
Gestion de Equipos Tecnico
Gestion de Partidos i

Gestion de Informes

lustracién 9.1: Diagrama General de Casos de Uso

31



Anadlisis del Sistema

9.2.2.- Diagrama de Casos de Uso Extendido

-

Validacién de Usuario
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Administrador
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Crear Usuario Eliminar Usuario

¢
Validacion de Usuario
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—Informe por Fundamento
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Tecnico Solicitar Informe ~__ Informe por Equipo
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Informe por Jugador
Modificar Informe Eliminar Informe
N ) L y
3 Validacién de Usuario Crear Partido
Crear Jugador
/Modlﬁcar Partido
Modificar Jugador Ehmlnar Partido

Evaluador

,>

Crear Equipo
Eliminar Jugador

e

Modificar Equipo - .
Eliminar Equipo

lustracion 9.2: Diagrama de Casos de Uso Extendido
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9.3.- Documentacion de Casos de Uso

Del diagrama General de casos de uso se desprende la documentacion de casos de uso.

Para este informe, se presentaran solamente los casos de uso mas significativos para el

sistema.

9.3.1.- Gestion de Acceso al Sistema

Caso de Uso Validacion de Usuario

Descripcion:

Para garantizar el correcto acceso a la informacion se debe entregar a cada usuario una clave

y un nombre de usuario, para de ésta forma asignarle a éste los permisos correspondientes.

Actor principal:

Evaluador, Entrenador, Administrador.

Precondiciones:

El usuario debe existir en la base de datos, debe tener un nombre de usuario y una clave que

lo identifique.

Escenario

principal:

1. El usuario indica que desea ingresar al sistema.

2. El sistema muestra los campos hombre de usuario y contrasefia a ser completados.

3. El usuario completa los campos solicitados por el sistema.

4. El sistema verifica los datos en la base de datos, luego entrega al usuario las funciones a las

que tiene acceso.

Poscondiciones:

Ninguna.

Escenario

alternativo:

4a. Los campos ingresados por el usuario son incorrectos.

El sistema muestra el mensaje “Usuario no valido” y vuelve al paso 2
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9.3.2.- Gestion de Equipos

Caso de Uso Crear Equipo

Descripcion:

Se debe tener un registro de los equipos existentes para asociar los jugadores y técnicos a por

lo menos uno de éstos, también para identificar los rivales en un partido en particular.

Actor principal:

Evaluador

Precondiciones:

El usuario debe haber ingresado exitosamente al sistema (caso de uso 1.1) y luego haber

indicado su deseo de crear un equipo.

Escenario

principal:

1. El sistema despliega un formulario con los datos que se deben llenar para crear un equipo.
2. El usuario rellena estos campos, luego indica que esta listo para continuar.

3. El sistema revisa que los campos ingresados sean validos y que el equipo que se desea
ingresar no exista en la base de datos, luego pide confirmacion al usuario.

4.- El usuario confirma el ingreso de los datos.

5. El sistema crea en la base de datos un nuevo equipo con los datos ingresados por el

usuario.

Poscondiciones:

Ninguna.

Escenario

alternativo:

3a. El usuario no llena todos los campos necesarios o éstos no son validos.
1. El sistema avisa al usuario que debe existir un problema con los datos ingresados en
los campos y vuelve al punto 1.
3b. Los datos ingresados corresponden a un equipo ya existente.
1. El sistema indica al usuario la existencia del equipo y le entrega las opciones de
reemplazar los datos por los datos nuevos 0 mantenerlos como estan.
2. Elusuario selecciona una de las 2 opciones que el sistema le entrega.
El sistema realiza la opcion que el usuario selecciond. Y continda al punto 4.
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9.3.3.- Gestion de Jugadores

Caso de Uso Modificar Jugador

Descripcion:

El sistema debe entregar la posibilidad de cambiar la informacion del equipo, en caso de error

o0 de que ésta realmente cambie.

Actor principal:

Evaluador

Precondiciones:

El usuario debe haber ingresado exitosamente al sistema (caso de uso 1.1) y luego haber

indicado su deseo de modificar un jugador.

Escenario

principal:

1. El sistema muestra una lista con los jugadores existentes.

2. El usuario selecciona un jugador para modificar.

3. El sistema despliega un formulario con los datos asociados al jugador, que pueden ser
modificados.

4. El usuario maodifica los campos que desea, luego indica que esta listo para continuar.

5. El sistema revisa que los campos ingresados sean validos, luego pide confirmacion al
usuario.

6.- El usuario confirma el ingreso de los datos.

7. El sistema reemplaza los datos existentes del jugador por los nuevos datos ingresados.

Poscondiciones:

Ninguna.

Escenario

alternativo:

5a. El usuario deja campos vacios o éstos no son validos.
1. El sistema avisa al usuario que debe existir un problema con los datos ingresados en
los campos y vuelve al punto 1.

6a. El usuario no confirma la modificacion de los datos.

. El sistema descarta los cambios y vuelve al mend principal.
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9.3.4.- Gestion de Partido

Caso de Uso Crear Partido

Descripcion:

Para registrar las estadisticas de los jugadores, es necesario determinar dentro de qué partido se
realizaron, para de esta forma poder evaluar los avances de un jugador o equipo durante una

temporada.

Actor principal:

Evaluador

Precondiciones:

El usuario debe haber ingresado exitosamente al sistema (caso de uso 1.1) y luego haber indicado

su deseo de crear un partido.

Escenario

principal:

1. El sistema despliega una lista de los equipos registrados para ser evaluados.

2. El usuario debe seleccionar 2 de los equipos, uno de local y uno de visita, luego confirmar.

3. El sistema muestra un formulario que se debe llenar con los diferentes datos iniciales del
partido (Fecha, lugar, arbitros, técnicos, capitanes, etc.)

4. El usuario ingresa los datos e indica que desea continuar, (en esta etapa se pueden dejar datos
en blanco, pero se deben llenar antes de finalizar la creacion del partido.)

5. El sistema solicita al usuario que ingrese las néminas de jugadores de ambos equipos.

6. El usuario ingresa las néminas de jugadores e indica que desea avanzar a la captura de datos

7. El sistema despliega la interfaz de captura de datos de partido.

8. El usuario ingresa de forma iterativa los datos de cada punto del partido, mediante la
combinacidn de los 5 aspectos que forman un dato de partido (Jugador, Fundamento, Posicién de
Inicio, Posicion de finalizacién y Efectividad) cuando éste termina de ingresar los datos de
partido, indica que desea continuar.

9. El sistema despliega el formulario que se debe llenar con los datos finales del partido (minutos
jugados por set, marcador, ganador, etc.)

10. El usuario ingresa los datos finales del partido e indica que desea continuar.

11. El sistema verifica que todos los datos necesarios para las estadisticas hayan sido ingresados y
sean validos, luego le indica al evaluador que los datos seran guardados y espera la confirmacién
de éste.

12. El usuario confirma el ingreso de los datos.

13. El sistema registra el partido y asocia los datos a los jugadores correspondientes.

Poscondiciones:

Ninguna.

Escenario

alternativo:

11a. El usuario no llena todos los campos necesarios sobre el inicio del partido.
1. El sistema avisa al usuario que faltan datos sobre el inicio del partido y vuelve al punto 3.
2. El usuario ingresa los datos faltantes e indica que desea continuar.

36




Anadlisis del Sistema

3. El sistema avanza al punto 11.
11b. Existen datos sobre alguna(s) jugada(s) del partido que no son validos.
1. El sistema indica que existen datos que no son validos y consulta si desea
modificarlos.
1a El usuario indica que desea modificar los datos.
2a. El sistema muestra los datos incorrectos para ser modificados.
3a. El usuario modifica los datos e indica que desea continuar.

4a. El sistema reemplaza los datos incorrectos y avanza al punto 11.

1b. El usuario indica que no desea modificar los datos.
2b. El sistema descarta los datos erréneos y avanza al punto 11.
11c. El usuario no llena todos los campos necesarios sobre el final del partido.
1. El sistema avisa al usuario que faltan datos sobre el fin del partidg/ y vuelve al
punto 3.
2. Elusuario ingresa los datos faltantes e indica que desea continuar.

3. Elsistema avanza al punto 11.

Caso de Uso Modificar Partido

Descripcion:

El sistema debe entregar la posibilidad de modificar la informacidn respecto a los partidos en caso

de que ésta sea erronea.

Actor principal:

Evaluador

Precondiciones:

El usuario debe haber ingresado exitosamente al sistema (caso de uso 1.1) y luego haber indicado

su deseo de modificar un partido.

Escenario

principal:

1. El sistema muestra una lista con los partidos existentes.

2. El usuario selecciona un partido para modificar.

3. El sistema despliega un formulario con los datos asociados al partido que pueden ser
modificados.

4. El usuario madifica los campos que desea, luego indica que esta listo para continuar.

5. El sistema revisa que los campos ingresados sean validos, luego pide confirmacion al
usuario.

6. El usuario confirma el ingreso de los datos.

7. El sistema reemplaza los datos existentes del partido por los nuevos datos ingresados.

Poscondiciones:

Ninguna.
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Escenario

alternativo:

5a. El usuario deja campos vacios o éstos no son validos.
1. El sistema avisa al usuario que debe existir un problema con los datos ingresados en los
campos Yy vuelve al punto 1.

6a. El usuario no confirma la modificacién de los datos.

1. El sistema descarta los cambios y vuelve al ment principal.

Caso de Uso Eliminar partido

Descripcion:

En caso de que se detecten fallas importantes en la toma de estadisticas de un partido, éste
debe ser eliminado, para no afectar las estadisticas del equipo o de un jugador.

Actor principal:

Evaluador

Precondiciones:

El usuario debe haber ingresado exitosamente al sistema (caso de uso 1.1) y luego haber

indicado su deseo de eliminar un partido.

Escenario

principal:

1. El sistema despliega una lista con los partidos existentes.

2. El Usuario selecciona un partido para eliminar.

3. El sistema solicita una confirmacion y le indica al usuario que los datos del partido seran
Borrados del sistema.

4. El usuario confirma la eliminacion del partido.

5. El sistema elimina el partido.

Poscondiciones:

Las estadisticas de los jugadores y de los equipos asociadas al partido eliminado también

deben ser borradas.

Escenario

alternativo:

4a. El usuario no confirma la eliminacion del jugador.

1. El sistema no realiza la eliminacion del jugador y vuelve al menu principal.
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9.3.5.- Gestion de Informes

Caso de Uso Solicitar Informe

Descripcion:

Para que exista un mejor entendimiento por parte de los técnicos sobre los datos obtenidos en

los partidos, se debe entregar a éstos informes con los datos procesados.

Actor principal:

Técnico

Precondiciones:

El usuario debe haber ingresado exitosamente al sistema (caso de uso 1.1) y luego solicitar un

informe.

Escenario

principal:

1. El sistema despliega una lista con los equipos existentes en el sistema que contienen datos
suficientes para generar informes.

2. El usuario selecciona el equipo sobre el que desea las estadisticas.

3. El sistema consulta por un rango de fechas dentro de las que se tomaron los datos.

4. El Usuario entrega un rango establecido por 2 fechas.

Poscondiciones:

Ninguna.

Escenario

alternativo:

3a. El usuario selecciona una fecha en la que no existen datos.

1. El sistema indica al usuario que las fechas seleccionadas son invalidas y vuelve al punto 3.
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9.4.- Diagramas de Secuencia

Anadlisis del Sistema

Los diagramas de secuencia presentados a continuacion son aquellos que pertenecen a

los casos de uso, definidos en el punto 9.3

sd 1.1 Validacion de Usuario /
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b
VAN

Evaluador/Técnico
'

Ingreso_al_Sistema()

Interfaz de
Usuario

Solicitar_Datos_Usuario(Formulario)

<%

Entrega_Datos_Usuario(Formulario)

Validacion_Usuario()

Datos_Usuario(Usuario, Contrasefia)

Usuario

Aceptar_Usuario

Verificar_Usuario(Usuario, Contrasefia

Base de Datos

Aceptacion_Usuario

<
<%

A

A
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lustracién 9.4: Diagrama de Secuencia Crear Equipo
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sd 3.2 Modificar Jugador/
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lustracion 9.5: Diagrama de Secuencia Modificar Jugador
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lustracién 9.6: Diagrama de Secuencia Crear Partido
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lustracion 9.7: Diagrama de Secuencia Modificar Partido
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llustracion 9.8: Diagrama de Secuencia Eliminar Partido
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lustracion 9.9: Diagrama de Secuencia Solicitar Informe
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9.6.- Diagrama de Clases

class Diagrama de Clases
Partido
Asistente_A
Asistente_B
Capitan_A
Capitan_B
Categoria
Ciudad
Deporte
Set - Divisoin
- Entrenador_A
Cambios_A Entrenador_B Usuario
Cambios_B Equipo_A
Duracion Equipo_B - Contrasena
N_Set Espectgdores - Nombre_Usuario
Puntos_A Fecha Rol
Puntos_B Ganador
Titulares_A Grupo
Titulares_B Humedad
Lugar
N_Partido
Sets_Ganados_A
Sets_Ganados_B
Temperatura
Equipo Jugador
Asistente - Ap_Matemo Accion
Categoria - Ap_Paterno - Camiseta_Jugador
Codigo - d_Verificador - Evaluacion
Deporte - Equipo - Fundamento
Division - Fecha_Nacimiento - Pos_Fin
Nombre - Nombres - Pos_lnicio
Tecnico - Rut

lHustracion 9.10: Diagrama de Clases

Las clases Equipo y Jugador estan disefiadas para permitir al usuario administrar los
datos de jugadores y equipos del sistema, crearlos, modificarlos, eliminarlos y
acceder a ellos. Las clases Partido y Set permiten al sistema administrar los datos
histéricos de cada partido, mientras que la tabla accion permite la captura de los
datos estadisticos de cada jugador durante los partidos. La tabla usuario permite el

control de acceso al sistema con la creacion, validacion y eliminacion de usuarios.
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9.7.- Modelo de Base de Datos

A partir del modelo de clases se desprende el modelo de base de datos, determinando cudl
es la informacion que es necesario almacenar para su posterior uso y de qué forma

almacenarla. El modelo de la Base de datos se muestra a continuacion.

Equipo Set
PK |Ild_Equipo PK | Id_Partido
PK | N_Set
Nombre Usuario -
Codigo Duracion
Tecnico PK | Nombre Usuario Titulares_A
Asistente Titulares_B
Division Rol Camb!os_A
Categoria Cambios_B
Deporte Puntos_A
Puntos_B
Jugador
PK |Rut Jugador_Partido Partido
D_Verificador PK | Rut PK | 1d_Partido
Nombres H—+<| Pk |1d_Partido |>+—HF
Apellido_Paterno Dgporte
Apellido_Materno Equipo Ciudad
Fecha_Nacimiento 'L:Légﬁ;
Id_Equipo
——a Humedad
T Temperatura
N_ Partido
Grupo
Espectadores
Division
Categoria
Equipo_A
Equipo_B
Entrenador_A
Entrenador_B
Asistente_A
x* Asistente_B
X Capitan_A
accion Capitan_B
Ganador
PK |1d Dato Sets_Ganados_A
Id_Partido Sets_Ganados_B
Fecha
Rut_Jugdor
ID_Fundamento
Pos_Inicio
Pos_Fin -
Efectividad Anexo_Voleibol

PK | ld_Anexo

Id_Partido
Libero_A
Libero_B
Arbitro_1
Arbitro_2

lustracion 9.11: Modelo de Base de Datos
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9.8.- Detalle de la Base de Datos

La base de datos de este sistema posee una parte genérica y una parte individual para
cada deporte. La parte genérica, es decir que sera utilizada para todos los deportes que
se desee analizar indistintamente, esta compuesta por 6 tablas:

i) Tabla Equipo: Esta tabla contiene los datos de los equipos existentes en el sistema,
en ella se almacenan los datos referentes al nombre de la institucion (ej. “Pontificia
Universidad Catdlica de Valparaiso) un cdédigo (PUCV), una division, la cual se divide
en 4: Menores, Juveniles, Adultos y Senior. Una categoria (Damas-Varones) y los
nombres del técnico y el asistente. La clave primaria (Id_Equipo) serd generada por el
sistema. También se podra identificar al equipo por la combinacion de los datos
Cddigo, Division y Categoria.

i) Tabla Jugador: La tabla jugador tiene la funcién de almacenar los datos
relacionados con los diferentes jugadores de los equipos que existan en el sistema. Su

clave primaria es el Rut del jugador, el cual es Unico.

iii) Tabla Partido: Dentro de esta tabla se almacenan los datos histéricos del partido,
como la fecha, equipos participantes, capitanes, equipo ganador, etc. La clave primaria

de esta tabla (Id_Partido) serd generada por el sistema.

iv) Tabla Jugador Partido: Esta tabla almacena la informacion acerca de qué
jugadores participaron un partido en particular. Su clave primaria esta compuesta por el

Rut del jugador y el identificador del partido.

v) Tabla Accion: Esta tabla es la que almacena los datos sobre las acciones realizadas
durante los partidos. A partir de los datos almacenados en esta tabla se generan las

estadisticas que son la base de los diferentes informes que se deben realizar.

vi) Tabla Usuario: Esta tabla tiene la utilidad de manejar los diferentes roles de los
usuarios que ocupan la base de datos. Mediante ésta, se otorgan los permisos a los

diferentes usuarios del sistema.
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La parte individual de cada deporte sirve para recopilar datos histéricos que son
particulares de un deporte, por ejemplo, la cantidad de arbitros de los partidos varia de
acuerdo al deporte, en fatbol se utiliza 1 arbitro y 2 guarda lineas, en voleibol y
basketbol se utilizan 2 arbitros, en voleibol se juegan 5 sets, en basketbol 4 cuartos, en
futbol 2 tiempos. Debido a esas caracteristicas individuales, se crean tablas para
almacenar estos datos, dentro de la base de datos del primer prototipo se pueden ver 2

tablas especiales creadas para voleibol:

i) Anexo_Voleibol: Almacena informacion histérica acerca del partido que no es
general de todos los deportes, se pueden ver 2 campos llamados Libero_A y Libero_B,
que se utilizan para registrar a 2 jugadores que en voleibol poseen caracteristicas
completamente diferentes a los otros y que no existen en todos los deportes. Ademas se
tiene la informacion de los arbitros, cuya cantidad es diferente en cada deporte. Para
cada deporte que tenga caracteristicas diferentes, a las que aparecen en la tabla Partido,
se deberd implementar una tabla de anexos sobre ese deporte.

ii) Set: Los sets en voleibol son las unidades en las que se divide el partido, como son
los tiempos en el fatbol y los cuartos en el basketbol. En esta tabla se almacena
informacion individual de cada set, como los puntos realizados, la formacion inicial de
cada set, etc. Para cada deporte que tenga unidades que dividen los partidos se debera

implementar una tabla que registre los datos de cada una de éstas.
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Descripcion Arguitectura del Sistema

La arquitectura de la solucién propuesta para el proyecto se basa en un modelo de tres

capas clasico implementado bajo tecnologia Microsoft .NET.

P
Arqguitectura en 3 Capas:
La ventaja principal de este tipo de
3 arquitectura, es que el desarrollo se
F 3 .
v puede llevar a cabo en varios
Capas de presentacion niveles y en caso de algin cambio
, ‘ solo se modifica la capa
involucrada sin tener que revisar
Capas de datos entre codigo mezclado. En
:: este modelo de arquitectura se
Origenes de datos reconocen 3 niveles:

1.- Capa de presentacion: Esta capa es la responsable de generar las vistas para el usuario
asi como recibir las solicitudes de este y prepararlas para ser manejadas por la capa de
negocio, se encarga ademas de definir el flujo de navegacion y de presentar mensajes de
error en caso de situaciones excepcionales. Esta capa serd desarrollada en VB.NET y
entregara las funcionalidades de ingreso, modificacion y eliminacion por medio de
formularios tanto de equipos, jugadores o partidos, ademas de entregar la posibilidad de
generar informes en formato Excel a partir de la informacidn existente en la base de datos.

Para este sistema, cada deporte poseerd una interfaz propia de ingreso de datos
historicos del partido y acciones del mismo, debido a que existen datos que son diferentes

para cada deporte.
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2.- Capa de negocio (empresarial): Esta capa es la encargada de procesar las
solicitudes recibidas por la capa de presentacion, orquestar las llamadas a los servicios
necesarios para satisfacerlas y preparar los datos que seran enviados como respuesta
para su posterior despliegue por parte de la capa de presentacion.
En esta capa se utilizara ADO.NET para generar los componentes de negocio, que
seran los encargados de acceder a los datos y a los servicios de datos.
Para el particular de este sistema, las reglas del negocio y las validaciones se
realizaran dentro de esta capa para disminuir el trabajo de la base de datos y del manejo
de validaciones de datos, las cuales son diferentes para cada deporte, de forma de

mejorar los tiempos de respuesta de la base de datos.

3.- Capa de datos: Es donde residen los datos. Esta formada por una 0 mas bases de
datos que realizan el almacenamiento de datos, reciben solicitudes de almacenamiento o
recuperacion de informacion desde la capa de negocio. En la base de datos del sistema
se debera agregar tablas asociadas a cada deporte para manejar datos historicos que
sean particulares de cada uno de éstos. La base de datos estara alojada en un servidor
SQL Server 2000.
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Desarrollo

11.1 Primer Prototipo

El primer prototipo del sistema esta centrado en las funcionalidades de captura de datos
tanto de jugadores, equipos y partidos, ademas de los médulos de control de usuarios.
A continuacién se presentan los diferentes modulos existentes en el primer prototipo

divididos por usuario.

11.1.1.- Ingreso al sistema
En este modulo se produce la autentificacion del usuario para acceder al sistema, en la

interfaz de usuario se llenan los datos solicitados de nombre de usuario y contrasefia de
ingreso, luego del ingreso de estos datos el sistema verifica la informacion, y si esta es
valida, despliega la pantalla de menu principal con las opciones validas para el rol de

cada usuario.

11.1.2.- Menu principal
En el menu principal se puede seleccionar entre los 3 tipos de usuarios del sistema

(Administrador, Evaluador y Técnico) y ver las diferentes acciones que pueden realizar
en el sistema, sin embargo, solo estaran habilitadas las opciones para las cuales el rol

del usuario esta habilitado.

&= Inaresa al Sistema

ngrese Lzuario L1

WFW word e

lustracion 11.1: Interfases de mend principal e ingreso al sistema
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11.1.3.- Administrador:

11.1.3.1.- Crear Usuario: En la creacion de usuario el administrador ingresa los
datos relacionados con el usuario (nombre de usuario, contrasefia y rol) para luego
registrar al nuevo usuario en el sistema. En caso de que éste ya exista, se dara

aviso del error.

11.1.3.2 Eliminar Usuario: Para eliminar el usuario, el sistema mostrara una
lista de los usuarios existentes para que el administrador seleccione el usuario que

desea eliminar, luego de una confirmacion.

roreie Notdes o Usuee  (Uuee

cpne Passwcr s para U nams

Covrre Pasevad pass L wass

Sckeccome Aol ded Unions

lustracion 11.2: Interfaz de creacion de usuarios

11.1.4.- Evaluador

11.1.4.1. Crear Equipo: En este médulo se realiza el registro de los equipos que
contendra el sistema. Dentro de los datos que se deben entregar sobre éstos, es
importante el ingreso de la division y la categoria del equipo, ya que con estos
datos es mas facil agrupar a los equipos, ademas de evitar problemas por
repeticiones de codigos de los mismos, en caso de que los clubes tengan equipos
en mas de una division o categoria, por ejemplo, los equipos universitarios tienen
equipos de damas y varones, lo que significa que existiran 2 equipos con el mismo

cddigo, pero en distintas categorias.
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11.1.4.2. Modificar/Eliminar Equipo: Permite modificar los datos asociados a
un equipo en particular. En la interfaz estan claramente definidos los datos que
pueden ser modificados y cudles no. Para seleccionar un equipo a modificar, se
debe seleccionar en primer lugar la divisién y categoria a la que el equipo
pertenece, estos datos no podran ser modificados. Para eliminar el equipo,
simplemente se selecciona eliminar en vez de Modificar entre las opciones que

ofrece la interfaz.

| T L |

Noardye del Equpo wecce Inaconae

Coegun
e

Haptn wosy
. Woxew Dowe e

lHustracion 11.3: Interfaz de creacion y modificacion de equipos

11.1.4.3.- Crear Jugador: Para la creacion de jugadores, luego de ingresar los
datos personales de cada uno de ellos, se debe ingresar un equipo al que éste
pertenece. Para seleccionar el equipo deseado, primero se debe seleccionar una
categoria y una division para agrupar los equipos, para obtener s6lo en conjunto
de equipos en los que el jugador puede participar y luego se selecciona el equipo
deseado. Luego se selecciona un nimero de camiseta dentro del equipo, el cual no

puede ser usado posteriormente por otro miembro del mismo equipo.

11.1.4.4.- Modificar/Eliminar Jugador: Para seleccionar el jugador a eliminar
o modificar, se puede seleccionar de una lista con todos los jugadores que posee el
sistema, para disminuir el rango de busqueda, si se desea, se puede seleccionar un
equipo especifico, seleccionando primero la categoria y la divisién al que éste

pertenece. Para eliminar el jugador, al igual que en caso de eliminar equipos, basta
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con seleccionar la opcion de Eliminar en vez de la de Modificar que existe en la

interfaz de usuario.
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lustracion 11.4: Interfaz de creacion y modificacion de jugadores

11.1.4.5.- Crear Partido: La creacién de partido posee 3 interfases, la primera
que solicita los datos iniciales del partido, como los equipos participantes, los
técnicos, capitanes y la alineacion de cada equipo. Para la alineacion de cada
equipo, primero se debe seleccionar uno de ellos, luego, se cargan los datos del
equipo y sus jugadores asociados, para que de esta forma sea mas facil seleccionar
a cada jugador que formara parte del partido. En la nébmina de un equipo puede
haber una cantidad de jugadores superior a la que puede existir en la plantilla de
un partido, por lo que la interfaz de usuario proporciona los nombres de todos los
jugadores, pertenecientes a un equipo, para que el usuario seleccione a los que
participaron realmente en el partido.

La segunda interfaz es la de captura de acciones de partido. Esta interfaz
posee 2 formas de captura de datos, una por Mouse o touchscreen, en la que se
seleccionan por separado cada uno de los aspectos a capturar en una accion
(Jugador, Fundamento, Posicion de inicio, Posicion de finalizacion y Evaluacion).
Esta forma de captura de datos entrega menos errores, pero a su vez es mas lenta.

La segunda forma de ingreso de datos es mediante consola, existe un campo
de texto que permite ingresar por teclado los datos de la accién y luego, al
presionar la tecla ENTER los datos son capturados. Todos los datos son

capturados y validados. Los datos correctos se almacenan en una coleccion que
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luego serd enviada a la base de datos. Los datos que posean errores de sintaxis se
almacenaran en otra coleccion de datos a la que se podra acceder para arreglar
estos datos o simplemente descartarlos.
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lustracién 11.5: Interfaz de captura de acciones de partido

La tercera interfaz es la de ingreso de datos finales de partido, en esta interfaz se
registran los datos de resultados parciales y totales, los cambios realizados, el
ganador del partido, etc. Es en esta interfaz de usuario en donde éste debe indicar
que desea ingresar los datos al sistema, y es en ese momento donde los datos tanto
iniciales como de acciones de partido y tambiéen los finales se almacenan en la
base de datos. También dentro de esta interfaz se presenta la opcion de generar el
informe histérico del partido. En el caso de la interfaz para voleibol presentada en
el primer prototipo, se puede seleccionar la creacion de la forma O-4 (ver anexo)
que es el formulario oficial que se entrega en los partidos de campeonatos
internacionales de la FIVB.

11.1.4.6.- Modificacion/Eliminacion de Partido: Para la modificacion y
eliminacion de partido, se selecciona el partido que se desea modificar o eliminar,
luego se puede modificar los datos de caracter histérico del partido, sin embargo
los datos estadisticos del mismo no deben ser modificados. Si se desea eliminar el
partido, se debe seleccionar la opcion de eliminar en vez de modificar. Al

eliminarlo también se eliminan las acciones registradas durante éste.

55



Desarrollo

lustracion 11.6: Interfases de ingreso de datos historicos de partido

11.2 Segundo Prototipo

En el segundo prototipo se agregan las funcionalidades relacionadas con la generacion
de reportes estadisticos, a partir de los datos capturados. Estas operaciones seran
realizadas por el usuario Técnico y podran ser solicitadas de 3 formas diferentes, por

equipo, por jugador o por partido.
11.2.1 Técnico:

11.2.1.1 Solicitar Reporte: En esta interfaz el usuario debe seleccionar el tipo
de reporte que desea, luego llenar los datos solicitados para la generacion de éste.
Los datos comunes requeridos en todos los casos son una division (Menores,
Juveniles, Adultos o Sefior) y una categoria (Damas o Varones). En el caso de
solicitar un reporte por equipo, también se solicitara el nombre del equipo que se
desea revisar y un rango de fechas. Para los reportes por jugador se solicitara un
nombre de equipo al que el jugador pertenece y el nombre del jugador, ademas del
rango de fechas del reporte. Para las estadisticas de partido, se solicitara el

nombre de los 2 equipos involucrados y la fecha de realizacién del partido.
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lHustracién 11.7: Interfases de Solicitud de reporte

11.2.1.2.- Reporte Por Equipo: Este reporte muestra las estadisticas de un
equipo en particular entre 2 fechas, divididas por fundamento, desde ésta, se
puede acceder a informacién en particular de un fundamento, como la cantidad de
fundamentos exitosos, el porcentaje de efectividad, la tendencia de juego, etc.
También existe la opcion de generar un reporte escrito con un resumen de estos
datos.
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lustracion 11.8: Interfases de Solicitud de reporte por Equipo
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11.2.1.3.- Reporte Por Jugador: Este reporte muestra las estadisticas de un
jugador en particular entre 2 fechas, divididas por fundamento. Al igual que con
los equipos, se puede acceder a informacion en particular de un fundamento,
como la cantidad de fundamentos exitosos, el porcentaje de efectividad, la

tendencia de juego, ademas de poder solicitar un reporte escrito.

lHustracion 11.9: Interfases de Solicitud de reporte por jugador

11.2.1.4.- Reporte Por Partido: Este reporte muestra las estadisticas de los 2
equipos involucrados en un partido especifico, entrega datos sobre el desarrollo
del partido y de las acciones realizadas por ambos equipos. Se puede acceder a la
informacién individual de ambos equipos sobre cada fundamento, asi como al
porcentaje de efectividad de cada uno de los jugadores que han participado en el

partido.
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lHustracion 11.10: Interfases de Solicitud de reporte por Partido
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Plan de Pruebas

“La meta de las pruebas de defectos es exponer los defectos latentes en un sistema de
software antes de entregar el sistema. Esto contrasta con las pruebas de validacion que
pretenden demostrar que un sistema cumple con su especificacion. Las pruebas de
validacion requieren que el sistema se desempefie correctamente utilizando los casos
de prueba dados. Una prueba de defectos exitosa es una prueba que provoca que el
sistema se desempefie incorrectamente y asi exponer un defecto. Esto enfatiza un hecho
importante acerca de las pruebas. Demuestra la presencia, no la ausencia, de fallas en

el programa” [2]

Para el primer prototipo, s6lo se probaran las funcionalidades relacionadas con la
alimentacion de la base de datos y con la creacion de usuarios, permisos y sus
respectivas validaciones. Dentro de la alimentacion de la base de datos se pueden

distinguir 4 etapas de pruebas:

a) Equipos: ElI manejo de los datos de equipos se manejara con 3 médulos, uno
de creacién, uno de modificacion y uno de eliminacion de equipos, la importancia
del manejo de la informacion de éstos radica en que los jugadores existentes en el
sistema deben estar relacionados con un equipo en particular, para poder ser
evaluados dentro de un partido.

b) Jugadores: Los datos de los jugadores, al igual que los datos de equipo se
manejaran el los mismos 3 mddulos de ingreso, modificacion y eliminacion. Un
jugador que no esté correctamente registrado en el sistema no podra ser evaluado
con éste. Es importante destacar que un equipo con menos de 6 jugadores
registrados no podra ser utilizado en el sistema para los partidos.

c) Partidos: La informacion que se maneja en los partidos tiene un caracter
histérico, no tiene mayor influencia sobre los datos estadisticos que el sistema
maneja, pero es una funcionalidad adicional solicitada por el usuario. Los partidos

se podran crear, modificar y eliminar.
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d) Acciones: Las acciones son la parte central del sistema, con éstas se lleva a
cabo el anlisis estadistico del juego. Las acciones se capturan durante los partidos,
y pueden ser almacenadas y eliminadas, pero la forma de eliminacion de estas
acciones es mediante la eliminacién del partido durante el cual fueron registradas, o

la eliminacion del jugador con el cual estén relacionadas.

En relacion a los usuarios y sus permisos, estos serdn creados por un usuario
determinado, el administrador del sistema, quien es el Unico autorizado para crear y
eliminar las cuentas de usuario.

Las pruebas seran realizadas con un enfoque de “Caja Negra”, es decir, se verificara
que con un conjunto de condiciones de entrada, se obtengan los resultados de salida que
se esperan.

Se ha seleccionado este tipo de prueba debido a que para los aspectos del software
que se desea evaluar (funciones incorrectas o ausentes, errores de interfaz, errores en
estructuras de datos o en accesos a la base de datos) este tipo de prueba es el mas
optimo. EI método a utilizar sera el de particion equivalente, se puede utilizar este
método gracias a que el conjunto de datos de entrada puede ser agrupado para obtener
resultados similares.

A continuacion, se muestra una lista de casos de prueba general dejando la

explicacion detallada de estos para la entrega del informe final.
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Plan de Pruebas

Tabla 12.1 Planificacién de Pruebas

Cemoek A probar Condicion Entrada Salida
Prueba
1.- Datos correctos: Creacion del
Administrador | Nombre Usuario, ustarto P
Crear . . 2.- Caso contrario: Aviso de error
. Sistema ingresado en el | Clave de Accesoy i .
Usuario . . en la creacion del usuario, luego
sistema. rol del nuevo usuario .
volver a la pantalla de creacion de
usuarios
1.- Datos correctos: Eliminacion
del usuario
Eliminacion | .. Administrador | Nombre de Usuarioa | 2.- Aviso de error en la
. Sistema T .
de Usuario logeado. ser borrado eliminacion del usuario, luego
volver a la pantalla de
eliminacion de usuarios
1.- Datos correctos: se avanzaa la
pantalla del mend principal con
Ingreso al . . Nombre de usuarioy | las opciones permitidas.
: Sistema Ninguna ~ R
sistema contrasefia 2.- Caso contrario: Aviso de error
en el ingreso al sistema y regreso
a la pantalla de ingreso.
1.- Datos correctos: Creacion del
Nombre, Cédigo, nuevo equipo en el sistema.
Crear . Evaluador Divisién, Categoria, 2.- Caso contrario: Aviso de error
. Sistema L . ., .
Equipo logueado Técnico y asistente en la creacion del equipo y
del nuevo equipo regreso a la pantalla de creacion
de equipo
Modificar . Evaluador Datos de equipo 1.- Modificacidn de los datos del
. Sistema i . .
Equipo logueado modificados. equipo en el sistema
1.- Sistema elimina al equipo y
Eliminar . Evaluador . - deja a los jugadores
. Sistema Equipo a Eliminar . ) .
Equipo Logueado pertenecientes a él registrados
pero sin equipo
1.- Sistema Registra el nuevo
. jugador
Crear . Evaluador Datos de! jugador que 2.- Aviso de error en la creacion
Sistema se desea ingresar .
Jugador Logueado del jugador y sus causas, luego
(Rut, nombre, etc.) A
vuelve a la pantalla de creacién
de jugadores
Modificar . Evaluador Datos que se desea 1.- Modificacion de datos del
Sistema i . : .
Jugador logueado modificar del jugador | jugador en el sistema
Eliminar . Evaluador Jugador que se desea | 1.- Eliminacion del jugador
Sistema 2 .
Jugador logueado eliminar seleccionado
Crear . Evaluador Datos relacionados al | 1.- Registro del partido en el
. Sistema - .
Partido logueado partido sistema
1.- Entrega de reporte estadistico
Solicitar _ Técnico Sgleccmn de criterios _correspondlente a los criterios e
Sistema e intervalos de intervalos seleccionados
Reporte logueado

tiempo del reporte

2.- Caso contrario: Aviso de
inexistencia de datos.
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12.2.- Planificacidon de Pruebas

Para la realizacién de los diferentes casos de prueba mencionados anteriormente, se
utilizaron 3 procedimientos:

El primero para el ingreso de los datos referentes a equipos y jugadores, en el cual
no se necesita evaluar el desempefio del sistema en tiempo real. Este registro de datos se
realiz6 en dias previos al inicio del segundo procedimiento de pruebas.

El segundo procedimiento, que estaba enfocado en probar las funcionalidades del
sistema correspondientes al ingreso de los datos de cada partido, se realizd durante
partidos correspondientes al campeonato de voleibol universitario naval, realizado entre
el 24 de Abril y el 3 de Julio de 2008. Para las pruebas se utiliz6 un notebook con un
procesador Intel Celeron de 1600 Mhz y memoria RAM de 1 GB.

El tercer procedimiento de prueba, se realizo luego de la elaboracion del segundo
prototipo, y estuvo enfocado en la entrega de reportes a partir de los datos capturados en
el segundo procedimiento. Estas pruebas se realizaron durante el periodo de

competencia, luego de capturar un volumen de datos suficiente.

12.3.- Resultado de Pruebas:

Tabla 12.2 Resultado de Pruebas

Caso de Uso Valor Critico Res. Esperado | Res. Obtenido Descripcion
. Creacion de usuario
) ) N Creacion de .
Login: “eribera” Creacion de . con un login
o usuario L
Password: “123” usuario exitosa . inexistente y una
exitosa o
password valida
Crear ) ] Mensaje de i Creacion de usuario
Login: “eribera” . Mensaje de o
Usuario error usuario o con un login existente
Password: “123” o error .
clave invalidos y una password valida
] Mensaje de . N .
Login: ) Mensaje de Creacion de usuario
error usuario o . .
Password L error sin login o password
clave invalidos
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Plan de Pruebas

Valor Critico

Res. Obtenido

Caso de Uso Res. Esperado Descripcion
y Creacion de usuario
Lost b Creacién d Creacion de o
ogin: “eribera” reacion de . con un login
Crea': L. usuario L
Usuario Password: “123” usuario exitosa ) inexistente y una
exitosa .
password valida
Eliminar . . Eliminacion de | Eliminacién Eliminacion de un
Login: “eribera” o . L
Usuario usuario exitosa | exitosa usuario existente
. . Ingreso al sistema con
Login: “eribera” Ingreso al Ingreso al o
) ) un login existente y
Password: “123” sistema sistema .
Ingreso al una password vélida
Sistema . ] Ingreso al sistema con
Login: “eribera” Mensaje de Mensaje de L
un login existente y
Password: “error” error error o
una password invalida
Cadigo: “PUCV” Registro Registro )
) ) Registro de un nuevo
Categoria: “Adultos” exitoso del exitoso del . .
o . . equipo en el sistema
Division: “Varones” equipo equipo
CreaCIpn de ‘ . Mensaje de _ .
Equipo Cédigo: “PUCV” Mensaje de d Registro de un equipo
error de
Categoria: “Adultos” error de equipo . ya existente en el
- . equipo ]
Division: “Varones” existente . sistema
existente

Modificacion

Nombre : “Everton A”

Actualizacion

Actualizacion

Modificacién de los

de Equipo Técnico: “F. Carcamo del equipo del equipo datos madificables en
Asistente: “” exitosa exitosa la tabla equipo
Eliminaciéon Eliminacion Eliminacion Eliminacion del
de Equipo Cbdigo: “EVE A del Equipo del Equipo sistema del equipo
exitosa exitosa seleccionado
Rut: 15077838 Registro Registro Redistro d
Y ) ) egistro de un nuevo
Creacion de | verificador: “7” exitoso del exitoso del _ _
Jugador ] . . jugador en el sistema
Camiseta: 6 jugador jugador
Rut: 15077838 Mensaje de Mensaje de )
. o Ingreso de Rut erroneo
Verificador: “8 error de error de )
. L L en el registro de
Camiseta: 6 validacion de | validacionde |
jugador
Rut Rut
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Tabla 12.2 Resultado de Pruebas

Plan de Pruebas

Caso de Uso

Valor Critico

Res. Esperado

Res. Obtenido

Descripcion

Creacion de
Jugador

Rut: 8642659
Verificador: “5”

Camiseta: 6

Mensaje de
error de
validacién de
ndmero de
camiseta

repetido

Mensaje de
error de
validacion de
ndmero de
camiseta

repetido

Ingreso de jugador con
numero de camiseta ya

utilizado en el equipo

Rut: 15077838

Verificador: “7”

Actualizacion

Actualizacion

Modificacién de los

Datos modificables del | del jugador del jugador datos modificables en
jugador exitosa exitosa la tabla jugador
Camiseta: 11
Modificacion Mensaje de Mensaje de
de Jugador Rut: 8642659
error de error de Erroren la
Verificador: “5” L L L
. validacion de validacion de | modificacion de los
Datos modificables de . ,
. numero de numero de datos por valores no
jugador . . -
] camiseta camiseta vélidos
Camiseta: 6 . .
repetido repetido
iminacié Eliminacion Eliminacion Eliminacion del
Eliminacion Rut: 15077838 . . . .
de Jugador del jugador del jugador sistema del jugador
exitosa exitosa seleccionado
Creacion de | Equipo 1: PUCV . .
Eqino 2: UA Registro Registro Redistro d
: uipo 2: egistro de un nuevo
Partido aap exitoso del exitoso del g- _
Fecha: 25/06/2008 . . Partido en el sistema
Partido Partido
20:00
Reporte: Equipo N
L » Presentacion
Division: Adultos Presentacion de .
Categorfa: V. i de informe
. . ategoria: Varones informe por
Solicitud de .g ] P por equipo Solicitud de reporte
R Equipo: PUCV equipo dentro dentro de | .
entro de las or equipo
eporte Rango de Fechas: de las fechas por-equip
. fechas
01/01/2000 — seleccionadas .
seleccionadas
21/06/2008

64



Tabla 12.2 Resultado de Pruebas

Plan de Pruebas

Caso de Uso Valor Critico Res. Esperado | Res. Obtenido Descripcion
Reporte: Jugador » »
o Presentacion Presentacion
Division: Adultos ) )
; del informe del | del informe
.. Categoria: Varones ) ) . .
Solicitud de ] jugador elegido | del jugador Solicitud de reporte
R Equipo: PUCY dentro de | legido dent jugad
r entro de las elegido dentro | por jugador
eporte Jugador: 15077838 J por JAg
fechas de las fechas
Rango de Fechas: ) .
seleccionadas seleccionadas
01/01/2000 21/06/2008
Reporte: Partido Presentacion Presentacion
Division: Adultos del informe del informe
Solicitud de Categoria: VVarones estadistico de estadistico de | Solicitud de reporte
Reporte Equipo 1: PUCV los 2 equipos los 2 equipos | por Partido
Equipo 2: UAI seleccionados, | seleccionados,
Fecha: 25/06/2008 en un partido en un partido

El resultado de las pruebas de funcionamiento del sistema, ha sido exitoso, sin embargo,
la velocidad en la captura de datos no es lo suficientemente rapida debido al volumen
de datos que se debe de ingresar por cada accion realizada y la rapidez del juego. La
interfaz que se utiliza en este momento no permite la captura de la totalidad de los datos
del partido y se deberd evaluar la posibilidad de utilizar mas de un computador para

poder capturar los datos de todos los jugadores.
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Conclusiones

Luego de las pruebas del sistema en un escenario real se puede concluir que crear un

sistema informético de apoyo a la gestion deportiva que sea comin para varios deportes
es factible y mas econdmico que utilizar aplicaciones especializadas en un deporte en
particular. Sin embargo, atn cuando se puede encontrar una similitud en la obtencion de
estadisticas, respecto a que en todos los reportes se puede lograr un dato de partido
mediante la combinacion de los mismos 5 aspectos (Jugador, Fundamento, Posicién de
Inicio, Posicion de Finalizacion y Efectividad) existen aspectos individuales de cada
deporte que deberan ser evaluados por separado. Algunos ejemplos de esta situacion

son:

e El nimero de arbitros: En ftbol existen 4 arbitros por partido, mientras que en
voleibol y basketball sélo 2.

e La numeracion de las camisetas: Mientras en basketball se pueden utilizar
nameros a partir del 4 en adelante, en voleibol, s6lo se pueden utilizar nimeros
hasta el 18 para las camisetas y en el futbol la numeracion es ilimitada.

e La cantidad de reemplazos: Para los cambios, en el fatbol estos estan limitados y
un jugador que sale del campo de juego no puede volver a entrar, mientras que
en basketball los cambios son ilimitados y en el voleibol un jugador puede
volver a entrar 1 vez dentro del mismo set.

e Jugadores especificos con caracteristicas particulares: En el caso del Futbol, el
arquero es un jugador autorizado a tomar el balon con las manos, en el VVoleibol
esta el caso del libero, jugador que puede reemplazar a cualquier jugador de la

cancha, pero no puede pasar a la linea de ataque.

Estos factores hacen necesario la implementacién de modulos individuales para
administrar estos datos que son diferentes en cada deporte, lo que provocara una

mayor utilizacién de recursos del sistema mientras mas deportes se deseen evaluar.

66



Conclusiones

Por lo tanto, aun cuando es méas conveniente la implementacion de un
sistema genérico que la de varias aplicaciones especializadas en un solo deporte, el
rendimiento de dicho sistema se vera determinado por la cantidad de deportes que
se desee evaluar, a mayor cantidad de éstos, mayor sera la cantidad de recursos que
necesitara el sistema para su ejecucion, siendo el sistema mas 6ptimo (en términos
de rendimiento) un sistema especializado en un solo deporte. Debido a esto, cuando
se desee implementar este sistema en una institucién, se definir correctamente la
cantidad de deportes que se desea evaluar para mantener un rendimiento 6ptimo del

sistema.

Actualmente, el sistema estd en funcionamiento, con modificaciones
solicitadas por el cliente, el cual tenia interés solo en las estadisticas para Voleibol,
por lo que el sistema se ha adecuado para el uso particular en este deporte, logrando

un mejor desempefio que el obtenido con el segundo prototipo.
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CONFEDERACION SUDAMERICANA
DE VOLEIBOL

(%4

0_4 REPORTE DE RESULTADOOS DE PARTIDC] )

Match Report
GlIUDAD: FECHA [D@  Wm & HORA: H T
Cty: L Time: ‘ . ‘ . ‘
MATCH CAMPO: GRUPO / FASE : ESPECTADORES:
NE: I:l Hall : Pool / Phase ‘ Speciators: I:l
. ~ O I/A“‘\I e \ .
EQUIPO: (F)(B)  rerorteeREsULTADOs (1) (B)EQUIPO:
N? C/L Nombre de Jugadores | oo Sets Ganados ... N2 C/L Nombre de Jugadores
TEAM Pumins Ganados| TEJ’:\M
— A)(B) | sets | AYB) | — —
—_—— k_/‘ NS y N A N —_
— — 2 — —
_ 3 _
_ 4 _
_ 5 _
TOTAL
_ =y _
T Capitan T
_ TTAmfD _
T 22 Arbitro T
. JUGADORES INICIALES
Cambios Cambios
T T M WV V[T 0 MmNV leg[ T T MV V V[T T NV VWV
U — U — 1 — [
2
U — U — 3 — [
U — U — 4 — [
REPORTE DEL JURADO DEL PARTIDO
[COMENTARIO: Duracion del set:
Set1 .. _.._min
TEMPERATURA MAX : HUMEDAD MAX - Set2 . _..min.
OBSERVACIONES : Set3 . ..min.
Set4 . ___min.
CONTROL ANTI-DOPING (si necesario): N° dos jugadores : Equipo A : EquippB: | Set5 ......min.
m m m m Total ... ....min.
President del jurado
HNombre y Firma

! .'E Eca form 55 i wagr Eg



