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Capitulo 1

Introduccion

El Proyecto Final de Carrera (PFC) del presente informe consistié en el desarrollo

de una herramienta web para la gestion de los torneos de la Jornada de Estudiantes

Universitarios Tecnologicos (JEUT), la cual es organizada por el Centro de Estu-
diantes de la Universidad Tecnolégica (CEUT). El CEUT organiza dos JEUT al ano,

en las cuales se realizan miltiples torneos en un intervalo de tiempo determinado

con posibilidad de que ocurran en simultaneo. Contemplan una amplia variedad de

deportes, encontrandose entre ellos:

Futsal masculino y femenino: Se enfrentan dos equipos de cinco personas

en una cancha de piso duro con el objetivo de hacer goles en el arco del rival.

Voéley: Se enfrentan dos equipos de seis personas en una cancha de piso duro

con el objetivo de que la pelota toque el piso en el campo del rival.

Basquet: Se enfrentan dos equipos de cinco personas en una cancha de parqué
con el objetivo de embocar la pelota en el aro que defiende el rival.

Tenis de mesa: Se enfrentan dos equipos de dos personas, utilizando paletas,
con el objetivo de anotar puntos.

Truco: Se enfrentan dos equipos de dos personas en un juego de cartas con el

objetivo de llegar a la cantidad de tantos establecida.

Ajedrez: Se enfrentan dos personas con el objetivo de realizar jaque mate al

rival.

Previo al armado de cada edicién del JEUT se decide cudles de estos deportes

se incluiran. También existe la posibilidad de generar nuevos deportes para futuras
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Introduccion

ediciones.

Existen dos formatos de torneo, aquellos que poseen un grupo y aquellos que
poseen multiples grupos. Dentro de los grupos se juega con modalidad Round Robin,
la cual consiste en que cada equipo debe jugar una vez contra todos los demés
sumando puntos de acuerdo a las condiciones establecidas. En el caso de contar con
un solo grupo, aquel equipo que sumd més puntos sera el vencedor. Si se cuenta con
multiples grupos, los equipos con mejor puntaje de cada grupo deberan enfrentarse

con un sistema de llaves para determinar el vencedor.

1.1 Presentacion del Problema

El manejo de los torneos de diversos deportes en la JEUT, previo al desarrollo de la
herramienta web presentada en este PFC, traia aparejadas diversas problematicas.
Esto se debia a que no posefan una solucién integral que contenga toda la informacion.
Se utilizaban como herramientas Google Forms y Microsoft Excel, en muchos casos
anotando los pagos en papel.

Los problemas comenzaban en la etapa de inscripcion:

e Al no poseer la informacion centralizada y tener multiples personas que
aceptaban los pagos, ocurria que se aceptaran mas equipos de los permitidos
en un torneo. Esto tenfa como consecuencia que éste se prolongue mas de lo
debido o que, al no contar con el tiempo y/o espacio suficiente, equipo/s que

posefa/n su cupo reservado no puedan participar.

e Al utilizar una herramienta que no permitia establecer la cantidad de partici-
pantes minimos que eran necesarios para conformar un equipo, podia ocurrir
que se reserve un cupo para un equipo que posteriormente no podia participar.
Generando de esta forma problemas logisticos que afectaban la planificacion

del torneo.

e Al no comprobar los torneos concurrentes en el momento de la inscripciéon
se permitia a un jugador inscribirse a un torneo cuyos horarios de juego se
superponian con los de otro torneo al cual ya se encontraba inscripto. Esto
generaba periodos de espera en los torneos, afectando la planificacion de los

mismos.

e Existia la posibilidad de que un participante se inscriba en dos equipos distintos

en un mismo torneo, generando que un equipo tenga que prescindir de dicho
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Introduccion

jugador, existiendo la posibilidad de no cumplir con la cantidad minima de

participantes.

e La inscripciéon de un estudiante a un torneo de la JEUT posee un costo
determinado, y a partir de la inscripcion a un segundo torneo, el costo es
menor. Al no llevar un seguimiento centralizado y detallado de los pagos, era
posible cometer errores en el calculo del pago de un equipo. También podian
ocurrir errores en el caso de devolver el pago a un participante o equipo que

se decidiera dar de baja de un torneo.
e Ocurria que algunos equipos realizaban un pago parcial de su inscripcion,

generando diferencias a la hora de hacer el seguimiento de los pagos.

A su vez, el armado de torneos y la presentacion de resultados trafa aparejadas

otras problematicas

e La asignacion de grupos y encuentros del torneo, asi como la distribuciéon
de las canchas, era realizada de manera manual, existiendo la posibilidad de

cometer errores que no permitian seguir el cronograma estipulado.

e Los resultados se registraban por escrito, lo cual podia dar lugar a errores en
el computo de goles o puntos para el armado de las tablas. Esto, a su vez,
podia generar problemas al momento de aplicar los criterios de desempate

para la clasificacion a la siguiente fase.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo general

Desarrollar una herramienta web para la gestion integral de los torneos de la JEUT

organizada por el CEUT.

1.2.2 Objetivos especificos
1. Realizar el analisis, disenio e implementacion de una herramienta web que
pueda ser utilizada por el CEUT.
2. Disenar e implementar una interfaz de usuario intuitiva que facilite el acceso
a la informacién a todo tipo de usuarios.

3. Desarrollar una arquitectura robusta que soporte la integracion de futuras

funcionalidades.
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4. Realizar pruebas de usabilidad y funcionamiento del sistema.

1.3 Poblaciéon

Este proyecto beneficiara principalmente al Centro de Estudiantes de la UTN -
Facultad Regional de Santa Fe, que utilizaré la herramienta web para organizar y
gestionar de manera integral los torneos de la JEUT. Actualmente, en la organizacion
de los mismos trabajan 5 personas pertenecientes al CEUT y 6 alumnos becarios.
A su vez, beneficiara en gran medida a los alumnos de dicha facultad ya que
les permitiréd inscribirse a los distintos torneos y ver los detalles de los distintos
encuentros, como en qué cancha se realizan y a qué hora, y una vez terminados,

contar con los resultados de los mismos.

1.4 Ubicacién en tiempo y espacio

El proyecto fue desarrollado de manera unipersonal en la ciudad Santa Fe de la Vera
Cruz, capital de la provincia de Santa Fe, Argentina. La planificacion del mismo

comenzo el segundo semestre del ano 2023 y se desarrolld a lo largo del ano 2024.

1.5 Metodologia y Herramientas

1.5.1 Descripciéon de la metodologia propuesta

El cliente (CEUT) a la hora de organizar los torneos de la JEUT, diferencia de
forma clara dos etapas, la inscripcion a los torneos por parte de los estudiantes y la
realizacion de los mismos. Con el objetivo de brindarle al cliente de manera rapida
una herramienta de utilidad que resuelva las problemaéticas de la primera etapa, se
decidi6 utilizar una metodologia basada en el método clasico de desarrollo iterativo
e incremental. Este método de desarrollo implementa muchos de los principios del
desarrollo agil de software, tales como la comunicaciéon recurrente con los interesados
en el sistema, a modo de recibir retroalimentacion, y la creaciéon de incrementos
funcionales de software que ayuden a asegurar que el desarrollo realizado esté
alineado con las expectativas de los usuarios |3, 4, 11].

Los requerimientos se obtuvieron en su totalidad en la primera reunién con el
cliente y al existir dos etapas marcadas en la realizacion de los torneos de la JEUT,
se definié contar con dos iteraciones, las cudles se encuentran conformadas por las

siguientes etapas:
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e Analisis: Se analizan los requerimientos obtenidos, determinando las funcio-
nalidades con las que debe contar la iteracién. A partir de esto, se definen los

casos de uso que representaran cada una de las funcionalidades deseadas.

e Diseno: Se crea el diagrama de clases del sistema, que muestra las relaciones
entre los objetos y como estos interactiian. También se realiza el modelado
conceptual de la base de datos mediante un diagrama de tablas, el cual permite

representar los requisitos de datos del cliente.

e Implementacion: Se lleva a cabo el desarrollo del sistema propiamente dicho,
donde se construyen las funcionalidades definidas en las fases de analisis y
diseno.

e Pruebas (Test): Se crean los casos de prueba funcionales para el correcto

funcionamiento del sistema. Se corrigen los errores existentes.

e Presentacion: Se presenta la iteracion al cliente para que muestre su confor-
midad con la misma y pueda brindar feedback de mejoras o ajustes a realizar

en la iteracion siguiente.

Con el fin de evitar posibles retrasos o limitaciones, que podian surgir usando el
método tradicional, se adoptaron caracteristicas de las metodologias 4giles adaptadas
a un desarrollo unipersonal. Se optd por una documentacion reducida, ya que no se
crearon diagramas de secuencia. Ademas, se mantuvo una comunicacién constante
con el cliente, lo que permitié aclarar dudas surgidas en las etapas de analisis y
diseno, evitando asi errores en la comprension de sus necesidades.

A su vez, como la totalidad de los requerimientos habian sido obtenidos pre-
viamente al comienzo del desarrollo, la comunicacién constante permitié profundi-
zar sobre los mismos para brindar una herramienta de valor cumpliendo con las

expectativas del cliente.

1.5.2 Descripcién de las tecnologias y herramientas utilizadas

Desarrollo de los componentes cliente y servidor

Tecnologias:

e Angular v18.2.3 (Cliente). Framework para el desarrollo web que permite

el desarrollo rédpido y confiable de aplicaciones.

5



Introduccion

El mismo es mantenido por Google, y provee una amplia gama de herramientas,
APIs y librerias que simplifican el desarrollo. Permite crear aplicaciones que
pueden escalar de acuerdo al crecimiento tanto del cédigo como del equipo de
trabajo detras del mismo. Utiliza los lenguajes de programacion TypeScript,
HTML5 y CSS (SCSS) para el desarrollo del codigo web, permitiendo procesar,
compilar y desplegar el codigo [1, 5, 6, 7.

e Tailwind (Cliente). Framework de CSS que facilita el desarrollo de interfaces
web mediante un enfoque basado en utilidades.
Es una herramienta flexible que permite la creacién de estilos de manera
eficiente, manteniendo un codigo limpio y organizado |7, 13|.

e Node.js v18.2.3 (Servidor). Entorno de ejecucion que permite ejecutar
JavaScript en el servidor. Permite desarrollar servidores que manejen archivos
y bases de datos [8].

e Express 4.18.3 (Servidor). Framework que facilita la creacion de apli-
caciones web y APIs, proporcionando una capa de abstraccion sobre las
funcionalidades de Node.js [12].

e MySQL 3.9.2 (Base de datos). Sistema de gestion de base de datos
relacional que permite el almacenamiento, organizaciéon y consulta de la

informaciéon mediante el lenguaje SQL.
Herramientas de desarrollo:

e Visual Studio Code (Cliente - Servidor). Entorno principal integrado
(IDE) de desarrollo.
Se decidi6 utilizar este IDE ya que permitia trabajar con Angular y Node.js sin
ningin tipo de inconveniente, a su vez es de codigo abierto y multiplataforma.
Se encuentra integrado de manera nativa con GitHub, permite instalar diversas

extensiones, posee una interfaz intuitiva y es agil para el desarrollo.

e Nx (Cliente - Servidor). Sistema de construccion y gestion de monorepos
que optimiza el desarrollo, facilita la modularizacion y mejora el rendimiento
de las aplicaciones.

Se encuentra disenado para simplificar la configuracion de los proyectos,
brindando la posibilidad de administrar multiples aplicaciones dentro de un

mismo repositorio, como es el caso de este PFC. Proporciona herramientas

6
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especificas para la gestion eficiente de dependencias y tareas [9].

e HeidiSQL 12 (Servidor). Gestor y administrador del motor de base de
datos relacional.
Permite comunicarse con la mayoria de los motores de base de datos con una

interfaz comoda y sencilla para el usuario.

e Bcerypt (Servidor). Herramienta de seguridad basada en un algoritmo de
hashing que permite cifrar contrasenas de forma segura.
Se decidi6 utilizar esta herramienta con el objetivo de preservar la seguridad

de las contrasenas, de los usuarios del CEUT, frente a ataques de fuerza bruta.

e Sequelize (Servidor). Herramienta que actua como una ORM (Mapeo
Objeto-Relacional) que permite simplificar la gestion de datos en aplicaciones
Node.js, permitiendo interactuar con la base de datos mediante codigo Java-
Script en lugar de SQL.

Se decidi6 utilizar esta herramienta ya que garantiza seguridad contra inyec-
ciones SQL y es eficiente en la administracion de datos en aplicaciones

modernas [10].

Gestion del proyecto

Herramientas:

e Git. Herramienta utilizada para el control de versionado del codigo. La misma
es la principal dentro de la industria de desarrollo y se encuentra integrada en
el IDE (Visual Studio Code) utilizado.

Se selecciono la misma por proyectos previos exitosos en los cudles fue utilizada.

e Github. Plataforma de desarrollo colaborativo, la cual utiliza git como
herramienta de versionado.

Se selecciono la misma por proyectos previos exitosos en los cuéales fue utilizada.

e Trello. Aplicaciéon de gestion de proyectos que permite crear un Tablero
Virtual.
Se decidi6 utilizar el mismo para visualizar con claridad las tareas realizadas,
aquellas en proceso y las pendientes. A su vez se contaba con experiencia en

dicha plataforma en el entorno laboral.
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Draw.io. Herramienta web gratuita que permite crear todo tipo de diagramas,
posee integracion directa con Google Drive permitiendo la creaciéon colaborati-
va.

Fue seleccionada por la experiencia adquirida en su uso a lo largo de la carrera

mediante la creacion de diversos diagramas.

Google Sheets. Aplicacion para la creacion de hojas de célculo.
Se utilizo para la creacion de los diversos casos de uso de la aplicacion, asi

como también para el diagrama de Gantt generado en el plan de proyecto.

Google Docs. Aplicacién para la creacion de documentos. Se utilizé para la

creacion de la idea y del plan de proyecto.

Overleaf. Plataforma web para la creacion, ediciéon y colaboracién de do-
cumentos académicos y profesionales. La misma estéa basada en LaTeX, un
sistema de composicion de alta calidad.

Se utilizo esta herramienta para la redaccién de este documento.

Google Drive. Herramienta en la cual se pueden subir, descargar y editar
documentos de manera colaborativa. Al ser un desarrollo unipersonal se utilizo
para el control de versionado de los documentos, asi como también para la

correccion de los mismos por parte de los directores de proyecto.



Capitulo 2
Analisis

Para esta etapa se mantuvo una comunicacién constante con el cliente, con el fin de
determinar los requerimientos que debia implementar el sistema. Una vez obtenidos,
se generaron los casos de uso que permitieron posteriormente generar un plan de alto
nivel para organizar las tareas principales del proyecto, obteniendo una estimacion

del tiempo y esfuerzo necesario.

2.1 Requerimientos

2.1.1 Definicién de actores

Para brindar mayor claridad a la hora de detallar los requerimientos, se identificaron
los actores que interactuaran con la herramienta web.
e Administrador: Miembro del centro de estudiantes con la sesién iniciada.

e Alumno: Persona de la UTN FRSF (alumno o miembro del centro de

estudiantes) que no posee usuario.

2.1.2 Definiciéon de requerimientos

A continuacién, se listan los requerimientos capturados luego de las reuniones

realizadas con el cliente y el analisis del manejo previo de los torneos de la JEUT.

1. Cada deporte debe contar con una péagina dedicada dentro de la herramienta
web, en la cual se debe visualizar la informaciéon del torneo en curso. Esto

incluye los resultados de los diversos encuentros y el detalle de los grupos.
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10.

11.

12.

El sistema debe requerir que un administrador inicie sesion antes de permitirle
realizar tareas de creaciéon, edicion, eliminacién, activaciéon o desactivacion

relacionadas con deportes, torneos, equipos, participantes y encuentros.

Un administrador debe poder crear deportes, teniendo que definir nombre,
color, imagen, puntos por victoria, la posibilidad de empate y, en caso de

corresponder, los puntos por empate.

Un administrador debe poder crear torneos para uno o mas deportes, teniendo
que definir costos de inscripcién, ntamero de cupos disponibles, cantidad
minima y méxima de participantes por equipo, la duracion de los encuentros

y el cronograma de dia/s y horarios de juego.

Un administrador, al crear un torneo, debe contar con la posibilidad de

establecer el costo en cero para permitir la realizaciéon de torneos gratuitos.
Los torneos deben contar con tres etapas: etapa de inscripcion, etapa de
validacion y etapa de juego.

Un administrador debe poder modificar deportes en su totalidad tinicamente

si el mismo no posee un torneo en etapa de juego.

Un administrador debe poder modificar un torneo en su totalidad si este
se encuentra en etapa de inscripcion. En caso de encontrarse en etapa de

validacion solo podra cambiar la fecha y la duracion de los encuentros.

Un administrador debe poder eliminar un torneo tinicamente cuando este se

encuentre en etapa de inscripcion.

Los alumnos deben poder inscribirse a uno o més torneos siguiendo un proceso
de inscripcion, el cual consiste en cargar los datos de todos los miembros de
su equipo (Nombre y apellido, DNI, N°Legajo y N° de teléfono). Deberan
cumplir con la cantidad minima de participantes para el deporte al cual se
estan inscribiendo. Esta inscripcién no reserva cupo en el torneo hasta que no

se realice el pago.

Un administrador debe poder realizar inscripciones en los torneos, segtun lo
detallado en 10. Al finalizar el proceso de inscripcion se le permitira acceder

directamente al apartado de pago.

Un administrador debe poder registrar la confirmacion de pago de los equipos

inscriptos, visualizando el monto correspondiente a cada alumno y el total a

10



13.

14.

15.

16.

17.

18.

pagar por el equipo.

A la hora de validar la inscripcién de un participante a un torneo, se debera
comprobar que no exista solapamiento de horarios si éste se encuentra inscripto
en uno o méas de los torneos en curso. En caso de que esto ocurra, no se
permitira la inscripcion.

Un administrador debe poder descargar una lista con todos los participantes de
los torneos en etapa de validacion, detallando para estos: Nombre y apellido,
DNI, N° de legajo, N° de teléfono, deporte en el que participa y nombre del
equipo.

Una vez cerradas las inscripciones, un administrador debe poder generar los
encuentros definiendo la modalidad de juego para cada torneo: un solo grupo

o fases de grupos y eliminatorias.

A la hora de generar los encuentros, se debe permitir al administrador deter-
minar la cantidad de canchas a utilizar en el torneo, asignando a cada uno de

los encuentros una cancha.

Los administradores deberén ingresar los resultados de los encuentros con el
objetivo de tener un seguimiento de los diversos torneos. Esto incluye una
actualizacion en tiempo real de las tablas de resultados y, en caso de un torneo

de un solo grupo, la determinaciéon de un campeon.

Al finalizar la fase de un torneo, ya sea que se trate de la fase de grupos o una
de las fases de eliminacién, se le permitird a un administrador avanzar a la
siguiente fase. Este podra validar que los equipos que clasifican son correctos y
en caso de empate en la fase de grupos debe poder seleccionar el/los equipo/s

que clasificara/n.

2.1.3 Validacién de requerimientos

Tras definir, de manera preliminar, los requerimientos que debia poseer la herramien-

ta, fue necesario verificar que éstos efectivamente definen el sistema que el cliente

desea. Esta tarea es crucial, ya que los errores en la definicién de los requerimientos

implican retrabajo si se detectan durante el desarrollo del sistema o en la fase de

aceptacion.

Por esto, posteriormente a la definiciéon preliminar de los requerimientos, se llevo

a cabo una reunion con el presidente del CEUT, el principal cliente, para presentarle
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los resultados obtenidos y validarlos. Al finalizar dicha presentacién, se concluyo
que el analisis realizado era adecuado, pero el cliente queria tener la posibilidad
de realizar torneos gratuitos y que, a la hora de organizar los encuentros de un
torneo, sea posible determinar la cantidad de canchas con las que se iba a contar
para llevar a cabo el mismo. Con el fin de contemplar lo solicitado, se agregaron los
requerimientos 5 y 16, brindandole al cliente una herramienta que se adapte atn

mejor a sus necesidades.

2.2  Definicion de funcionalidades

2.2.1 Funcionalidades primera iteraciéon

Inicio de sesion - CUO1

Un miembro del centro de estudiantes debe poder iniciar sesiéon en la aplicaciéon con

su nombre de usuario y contrasena.

Cierre de sesion - CU02

Un miembro del centro de estudiantes con la sesién iniciada debe poder cerrar su

sesion.

Creacion de un deporte - CU03

Un miembro del centro de estudiantes con la sesion iniciada debe poder crear un
nuevo deporte, teniendo que determinar:
e El nombre del mismo, el cuél debe ser tinico.

e Los puntos que se obtendrian en el caso de ganar un encuentro en un torneo

de dicho deporte.
e Si el deporte admite empates.

e En caso de permitir empates, los puntos que se obtendrian en el caso de

empatar un encuentro en un torneo de dicho deporte.
e La imagen que representara el mismo (Imagenes predeterminadas).
e El color que representaré el mismo (Colores predeterminados).
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Activacion de deporte inactivo - CU04

Un miembro del centro de estudiantes con la sesién iniciada debe poder visualizar
una lista con todos los deportes, permitiéndole activar aquellos que se encuentran

desactivados.

Desactivacion de deporte activo - CU05

Un miembro del centro de estudiantes con la sesién iniciada debe poder visualizar
una lista con todos los deportes, permitiéndole desactivar aquellos que se encuentran
activos mientras no posean un torneo en curso (Torneo en etapa de inscripcion,

validacion o juego)

Modificacién de un deporte - CU06

Un miembro del centro de estudiantes con la sesiéon iniciada debe poder visualizar
una lista con todos los deportes, permitiéndole editar aquellos que no poseen un
torneo en etapa de juego. En los mismos se podra editar:
e El nombre del mismo, el cual debe ser tnico
e Los puntos que se obtendrian en el caso de ganar un encuentro en un torneo
de dicho deporte.
e Si el deporte admite empates.
e En caso de permitir empates, los puntos que se obtendrian en el caso de
empatar un encuentro en un torneo de dicho deporte.
e La imagen que representara el mismo (Imagenes predeterminadas).

e El color que representaré el mismo (Colores predeterminados).

Creacion de torneo - CUO07

Un miembro del centro de estudiantes con la sesiéon iniciada debe poder visualizar
una lista con todos los deportes activos que no posean un torneo en curso. En
la misma, podréan seleccionar el/los deporte/s para el/los cual/es desea/n crear
torneo/s.

Una vez hecha la seleccion, se debe requerir determinar los dos costos de inscrip-

cion para poder comenzar con la creacion de los torneos, ya que en cada JEUT la
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primera inscripcion a un torneo que paga un alumno tiene un coste, y a partir del
segundo el mismo disminuye. Se debe permitir completar ambos costes con cero si

el deporte es gratuito.

Una vez seleccionados los costes se debe poder crear uno o més torneos, teniendo

que determinar para cada uno de estos:

e La cantidad de equipos maximos que podran participar.

La cantidad minima de participantes que debe tener un equipo.

La cantidad maxima de participantes que puede tener un equipo.

La duracion aproximada del encuentro en minutos.

La cantidad de dias en los que se jugaré, determinando para cada dia:
— Fecha.
— Hora de inicio.

— Hora de fin.

Listado de torneos - CUO0S8

Un miembro del centro de estudiantes con la sesion iniciada debe poder visualizar
una lista con todos los torneos en curso. Cada torneo debe brindar los siguientes
detalles:

e Etapa en la que se encuentra el torneo: Inscripcién, validaciéon o en juego.

La cantidad de cupos disponibles.

La cantidad de equipos confirmados.

La cantidad minima y maxima de participantes por equipo.

La duracion aproximada del encuentro en minutos.

Los dos costos de inscripcion.

La fecha en la que se cre6.

A su vez existiran dos botones que permitirdn ingresar a la edicion y al borrado del
torneo. La edicién se encontraréd habilitada para torneos en etapa de inscripcion o

validacion. El borrado sblo se encontrara habilitado en etapa de inscripcion.
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Modificaciéon de torneo - CU09

Un miembro del centro de estudiantes con la sesion iniciada, en el apartado lista de
torneos en curso, debe poder visualizar una lista con todos los torneos en curso y
seleccionar aquel torneo que desea modificar.

De los torneos que se encuentran en etapa de inscripcion se podra modificar:

La cantidad de equipos maximos que podran participar.

La cantidad minima de participantes que debe tener un equipo.

La cantidad méaxima de participantes que puede tener un equipo.

La duracién aproximada del encuentro en minutos.

La cantidad de dias en los que se jugara, determinando para cada dia:
— Fecha.
— Hora de inicio.
— Hora de fin.
De los torneos que se encuentran en etapa de validacién sélo se podré modificar:
e La cantidad de dias en los que se jugara, determinando para cada dia:
— Fecha.
— Hora de inicio.

— Hora de fin.

Borrado de torneo - CU10

Un miembro del centro de estudiantes con la sesién iniciada debe poder visualizar
una lista con todos los torneos en curso y seleccionar aquel torneo que desea borrar.
Sélo se permitird borrar aquellos torneos que se encuentren en etapa de inscripcion.
Antes de confirmar el borrado debe se debe visualizar aquellos equipos que
hayan realizado un pago y el monto que se le deberia devolver a cada uno de sus

participantes.

Inscripcién de equipo - CU11

Un miembro del centro de estudiantes o un alumno debe poder visualizar todos los

deportes que se encuentran activos. Podran ingresar a cada uno de estos y en caso

15



de que el deporte posea un torneo en curso en etapa de inscripcién podra ingresar

al apartado de inscripcion.

Para poder inscribir un equipo en un torneo deberan determinar:

e El nombre del equipo, el cual debe ser tnico en el torneo.

e La informaciéon de cada uno de los participantes, cumpliendo con las cantidades

minimas y maximas de los mismos, incluyendo:
— Nombre y apellido.
— DNI.
— N° Legajo.

N° de celular.

Una vez completada dicha informaciéon se permitira la inscripcion del equipo al
torneo, siempre que ninguno de los participantes, validados por el niimero de
documento, se encuentren inscriptos en otro equipo dentro del mismo torneo o en

torneos concurrentes a este.

En caso de ser un miembro del centro de estudiantes con la sesion iniciada se le

permitira ingresar al apartado de pago del equipo inscripto.

Pago de equipo - CU12

Un miembro del centro de estudiantes con la sesién iniciada debe poder visualizar
todos los deportes que se encuentran activos. Podra ingresar a cada uno de estos
y en caso de que el deporte posea un torneo en curso en etapa de inscripciéon o de

validacién podra ingresar al apartado de pago.

Podran seleccionar cada uno de los equipos que se encuentren inscriptos y no

hayan realizado el pago de la inscripcion.

Una vez en el apartado de pago, al cual también puede acceder un miembro
del centro de estudiantes con la sesién iniciada posterior a realizar una inscripcion,
deberan poder visualizar el costo de inscripcion del equipo, asi como el detalle de lo
que debe pagar cada integrante. Se le permitira confirmar que el pago se realiz6
correctamente, guardando el cupo del equipo y actualizando los cupos disponibles

del torneo.
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Visualizacion de equipos de torneo - CU13

Un miembro del centro de estudiantes con la sesion iniciada, en el apartado equipos
por torneo, debe poder visualizar una lista con todos los torneos en curso. Para
cada uno de estos, en caso de que posean al menos un equipo inscrito, debe poder

ingresar a un apartado que muestre una lista con todos los equipos inscriptos.

Visualizacion de equipo - CU14

En el apartado que muestra todos los equipos inscriptos a un torneo en curso se
permitira visualizar cada uno de los equipos, mostrando para cada uno de estos:
e El nombre del equipo.
e La informacién de cada uno de los participantes, que incluye:
— Nombre y apellido.
— DNIL
— N° Legajo.

— N° de celular.

Edicién de equipo - CU15

En el apartado que muestra todos los equipos inscriptos a un torneo en curso
se permitira, en caso de que el torneo se encuentre en etapa de inscripcion o de
validacion, editar cada uno de los equipos, permitiendo modificar:

e El nombre del equipo, el cual debe ser tnico en el torneo.

e La cantidad de participantes, sin importar la cantidad minima requerida por

el torneo.
e La informacién de cada uno de los participantes, que incluye:
— Nombre y apellido.
— DNI.
— N° Legajo.

N° de celular.

17



Una vez modificado el equipo se permitira guardarlo, siempre que ninguno de los
participantes, validados por el nimero de documento, se encuentren inscriptos en

otro equipo dentro del mismo torneo o en torneos concurrentes a este.

Borrado de equipo - CU16

En el apartado que muestra todos los equipos inscriptos a un torneo en curso
se permitird, en caso de que el torneo se encuentre en etapa de inscripciéon o
de validacion, eliminar cada uno de los equipos, mostrandole al usuario antes de

confirmar:
e El nombre del equipo.
e La informacion de cada uno de los participantes, que incluye:
— Nombre y apellido.
— DNI.
— N° Legajo.
— N° de celular.
— Dinero a devolver, en caso de que el equipo haya realizado el pago.
e Dinero total a devolver, en caso de que el equipo haya realizado el pago.

Se permitirda confirmar la eliminacién, borrando de manera efectiva el equipo y

liberando un cupo en caso de que el equipo haya realizado el pago.

Cierre de inscripciones - CU17

Un miembro del centro de estudiantes con la sesion iniciada, en el apartado cambio
de etapa, debe poder visualizar una lista con todos los torneos en curso. Para
aquellos que se encuentren en etapa de inscripcion podran cerrar las inscripciones y

que el mismo pase a etapa de validacion.

También poseerdn una opcién para cerrar todos los torneos que se encuentran
en etapa de inscripcion, esta solo estara disponible si existe al menos uno en dicha

etapa.
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Apertura de inscripciones - CU18

Un miembro del centro de estudiantes con la sesion iniciada, en el apartado cambio
de etapa, debe poder visualizar una lista con todos los torneos en curso. Para
aquellos que se encuentren en etapa de validacion podran abrir las inscripciones y
que el mismo pase a etapa de inscripcion.

También poseeréan una opcion para abrir todos los torneos que se encuentran
en etapa de validacion, esta solo estara disponible si existe al menos uno en dicha

etapa.

Descarga de lista de participantes - CU19

Un miembro del centro de estudiantes con la sesién iniciada, en el apartado descarga
lista de participantes, debe poder visualizar una lista con todos los torneos en etapas
de validacion. En este se podra descargar un PDF que incluya una lista de todos

los participantes inscriptos en los torneos visualizados.

La informacién que se mostrara en el PDF para cada uno de los participantes es:

e Nombre completo.

e DNI.

N° Legajo .
N° de teléfono .

Deporte .

Nombre del equipo.

2.2.2 Funcionalidades segunda iteraciéon

Creacién de usuario - CU20

Un miembro del centro de estudiantes con la sesion iniciada, en el apartado crear
usuario, deberd poder crear un nuevo usuario administrador. Debera determinar
para dicho usuario:

e Nombre completo.

e Nombre de usuario, el cuéal debe ser tinico.

e Correo, el cuél debe poseer el formato adecuado.
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e Contrasena, la cual debe contener entre 8 y 12 caracteres, debe contar con

una mayuscula, una mintscula, un ntimero y un caracter especial.

e Confirmacion de contrasena.

Listado de usuarios - CU21

Un miembro del centro de estudiantes con la sesion iniciada, en el apartado lista de
usuarios, debera poder visualizar todos los usuarios administradores que existen en
el sistema excluyendo el propio.

Los usuarios se encontraran separados entre usuarios activos y usuarios desacti-

vados.

Desactivacion de usuario - CU22

Un miembro del centro de estudiantes con la sesion iniciada, en el apartado lista
de usuarios podra desactivar aquellos usuarios que se encuentran activos, debiendo

mostrar previo a la confirmacion los siguientes datos del usuario:
e Nombre completo.
e Nombre de usuario, el cuéal debe ser tinico.

e Correo, el cual debe poseer el formato adecuado.

Activacion de usuario - CU23

Un miembro del centro de estudiantes con la sesion iniciada, en el apartado lista de
usuarios podra activar aquellos usuarios que se encuentran desactivados, debiendo
mostrar previo a la confirmacién los siguientes datos del usuario:

e Nombre completo.

e Nombre de usuario, el cuéal debe ser tinico.

e Correo, el cual debe poseer el formato adecuado.

Generaciéon de grupo/s y encuentros - CU24

Un miembro del centro de estudiantes con la sesién iniciada, en el apartado cambio
de etapa, debe poder comenzar la generaciéon de encuentros para aquellos torneos

que se encuentren en etapa de validacion.
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En el apartado de generacion de encuentros solo se podra comenzar con el proceso
en caso de contar con al menos tres equipos inscriptos que hayan realizado el pago
correspondiente. Para la generacion de encuentros se deberd determinar en primera
instancia:

La cantidad de grupos, estos deben contar con minimo tres equipos. De esta
forma la cantidad maxima de grupos que se podréan seleccionar estaria determinada
por la division entera: (cantidad de equipos) DIV (3)

Posteriormente, se debe poder visualizar el/los grupo/s formado/s provisoria-

mente, debiendo determinar para la generaciéon de encuentros:

e En caso de que la cantidad de grupos sea mayor a uno se debera determinar
desde qué fase de eliminacion se jugara: Cuartos de final, Semifinal y Final.
Las fases de eliminacion disponibles para seleccionar estaran determinadas

considerando que en cada grupo debe haber minimo una eliminacion.

e La cantidad de canchas que habra disponibles para realizar los encuentros. El
nimero maximo que se podré seleccionar se encontraré determinado por la
sumatoria de la cantidad de encuentros en simultaneo que se puede jugar en
cada uno de los grupos, obtenidos de la division entera: (cantidad de equipos
grupo) DIV 2.

e Si se guardara el conteo de los puntos para los encuentros, o simplemente se

determinaré el vencedor.

En caso de que el torneo posea mas de un grupo, con lo cual sera necesario jugar una
o més fases de eliminacién, se deberan definir las mismas de antemano. Teniendo en
consideracién que, en caso de ser posible, los equipos en su primer partido posterior

a la fase de grupos no deben enfrentarse a un equipo con el cual compartieron grupo.

Visualizaciéon de grupo/s - CU25

Un miembro del centro de estudiantes o un alumno debe poder visualizar todos
los deportes que se encuentran activos. Podran ingresar a cada uno de estos y en
caso de que el deporte posea un torneo en etapa de juego podréan visualizar, en el
apartado Grupos, el/los grupo/s que tiene el torneo.

En dicho apartado se visualizaran el/los grupo/s con su denominacion corre-

spondiente, determinado por una letra, y el detalle de los equipos que conforman el
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mismo, especificando:

e Posicion en la que se encuentra actualmente.

e Nombre del equipo.

e Partidos jugados.

e Partidos ganados.

e Partidos empatados, solo en caso de que sea posible empatar en el torneo.

e Partidos perdidos.

e Solo en caso de que el deporte guarde el conteo de puntos de los encuentros:
— Goles a favor.
— Goles en contra.

— Diferencia de gol.

Visualizacion de encuentros - CU26

Un miembro del centro de estudiantes o un alumno debe poder visualizar todos
los deportes que se encuentran activos. Podran ingresar a cada uno de estos y en
caso de que el deporte posea un torneo en etapa de juego podran visualizar, en el
apartado Encuentros, los encuentros a jugarse y los encuentros jugados.

En dicho apartado se visualizaran los préoximos encuentros, divididos en aquellos
que son de la fase actual y aquellos que son de la/s fase/s siguiente/s. A su
vez también podremos ver los encuentros que ya fueron jugados con su resultado
correspondiente.

En los encuentros se deberan poder visualizar los siguientes detalles:

e Fase del encuentro.

e Nombre del equipo Local (Equipo 1).

Nombre del equipo Visitante (Equipo 2).

Dia en el que se juega.

e Horario en el que se juega.

e Cancha en la que se juega.
Los encuentros jugados deberan incluir a su vez el resultado del mismo, detallado
de la siguiente forma:
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e En caso de que sea un torneo que guarde el conteo de puntos se debera mostrar:
— Puntaje equipo local (equipo 1).
— Puntaje equipo visitante (equipo 2).

e Nombre del equipo ganador. En caso de que el deporte del torneo contemple

el empate también se podria mostrar la palabra “EMPATE”

Cargar resultado de los encuentros - CU27

Un miembro del centro de estudiantes con la sesién iniciada debe poder visualizar
todos los deportes que se encuentran activos. Podran ingresar a cada uno de estos y
en caso de que el deporte posea un torneo en etapa de juego podréan visualizar, en
el apartado Encuentros, los encuentros a jugarse y los encuentros jugados.

En los encuentros a jugarse de la fase actual debera tener la posibilidad de cargar

los resultados de los mismos. Para esto debera detallar:
e En caso de que el torneo guarde el conteo de puntos:
— Los puntos que obtuvo el equipo 1.
— Los puntos que obtuvo el equipo 2.

En caso de que el deporte del torneo no permita empatar, no se permitira cargar el
resultado escribiendo la misma puntuacién en ambos campos.
En caso de que el torneo no guarde el conteo de puntos se debera elegir el

ganador, y en caso de que el deporte del torneo contemple el empate, se podria
seleccionar la palabra “EMPATE”

Editar resultado de los encuentros - CU28

Un miembro del centro de estudiantes con la sesion iniciada debe poder visualizar
todos los deportes que se encuentran activos. Podrén ingresar a cada uno de estos y
en caso de que el deporte posea un torneo en etapa de juego podrén visualizar, en
el apartado Encuentros, los encuentros a jugarse y los encuentros jugados.

En los encuentros jugados de la fase actual deberé tener la posibilidad de editar
los mismos. En la lista editar encuentros se agrega el mismo y podré modificar los

siguientes campos:

e En caso de que el torneo guarde el conteo de puntos:

23



— Los puntos que obtuvo el equipo 1.

— Los puntos que obtuvo el equipo 2.

En caso de que el deporte del torneo no permita empatar, no se permitira cargar el
resultado escribiendo la misma puntuaciéon en ambos campos.
En caso de que el torneo no guarde el conteo de puntos se permitird cambiar

el ganador, y en caso de que el deporte del torneo contemple el empate, se podria
seleccionar la palabra “EMPATE”

Avance de fase - CU29

Un miembro del centro de estudiantes con la sesion iniciada debe poder visualizar
todos los deportes que se encuentran activos. Podrén ingresar a cada uno de estos y
en caso de que el deporte posea un torneo en etapa de juego podrén visualizar, en
el apartado Encuentros, los encuentros a jugarse y los encuentros jugados.

En caso de que no existan encuentros por jugarse en la fase actual, deben tener
la posibilidad de ingresar al apartado pasar fase para comenzar con la siguiente
fase del torneo. Si el torneo se encontraba en fase de grupos y al finalizar la misma
existen equipos que se encuentran empatados en puntos para la clasificacion a la

siguiente fase, se deberén elegir aquellos equipos que clasifican.

Visualizar campeén - CU30

Un miembro del centro de estudiantes o un alumno debe poder visualizar todos
los deportes que se encuentran activos. Podran ingresar a cada uno de estos y en
caso de que el deporte posea un torneo en etapa de juego que no posea encuentros

pendientes podra visualizar el/los campeon/es del torneo.

Cierre de torneo - CU31

Un miembro del centro de estudiantes con la sesiéon iniciada, en el apartado cambio
de etapa, debe poder cerrar los torneos que hayan finalizado, es decir aquellos que
se encuentren en etapa de juego y no posean encuentros por jugarse. Se le solicitara

al mismo confirmaciéon del cierre notificandole de que la accién no es reversible.
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2.3 Especificacion de casos de uso

Una vez que los requerimientos fueron identificados y validados, se procedi6 a la
descripcion de los casos de uso. Se optd por utilizar este modelo debido a su caracter
intuitivo, tanto para los desarrolladores como para los usuarios finales, ya que las
descripciones de los casos de uso son féciles de leer y comprender.

Una de las grandes ventajas de utilizar este modelado es su utilidad para la
estimacion del esfuerzo. Esto se debe a que, para cada tipo de caso de uso y de
acuerdo con su complejidad, es posible evaluar y planificar el tiempo necesario para
su implementacion.

Es posible encontrar la especificacion de los Casos de Uso, en detalle, en el

Anexo 1.

2.4 Planificacion del desarrollo

Al no poseer experiencia en un desarrollo unipersonal se decidi6 utilizar el método
de ‘Puntos de Casos de Uso’ para estimar el esfuerzo, en el cuél se evalaa la
complejidad de cada uno de los casos de uso obtenidos en la etapa de analisis.
Para llevar a cabo este método se clasificd a los casos de uso de acuerdo a su
complejidad en 4 niveles (Simple, Media, Alta, Muy alta), asignandoles a su vez
un valor numérico para posteriormente calcular el esfuerzo. Dicha clasificacion se

puede visualizar en la Tabla 2.1.

Tabla 2.1: Valores de complejidades

Complejidad | Valor

Muy simple 0,5

Simple 1
Media 2,5
Alta )
Muy alta 7

En las Tablas 2.2 y 2.3 se pueden visualizar los casos de uso, agrupados por

iteracion, con su clasificacion de complejidad.
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Tabla 2.2: Casos de uso 1ra iteracion

Iteracion Listado casos de uso Complejidad | Valor
CUO1 | Inicio de sesion Media 2,5
CU02 | Cierre de sesion Muy simple 0,5
CU03 | Agregado de un nuevo deporte Media 2,5
CUO04 | Desactivacién de un deporte Simple 1
CUO05 | Activacion de un deporte Muy simple 0,5
CU06 | Modificacion de deporte Media 2,5
CUO07 | Creacion de torneo Alta 5
CUO08 | Listado de torneos Media 2,5
CU09 | Modificacion de torneo Media 2,5
1ra Tteraciéon

CU10 | Eliminacion de torneo Alta 5
CU11 | Inscripciéon equipo/participante a tor- Muy alta 7

neo
CU12 | Pago de participante/equipo Muy alta 7
CU13 | Visualizacion de equipos de torneo Muy simple 0,5
CU14 | Visualizacion de equipo inscripto Muy simple 0,5
CU15 | Edicion de equipo inscripto Alta 5
CU16 | Eliminacion de equipo inscripto Media 2,5
CU17 | Cierre de inscripciones Simple 1
CU18 | Apertura de inscripciones Muy simple 0,5
CU19 | Descarga lista participantes para alum- Media 2,5

nado

Total 51
Tabla 2.3: Casos de uso 2da iteracion
Iteracion Listado casos de uso Complejidad | Valor

CU20 | Creacién de usuario Media 2,5
CU21 | Listado de usuarios Muy simple 0,5

Continida en la siguiente pdgina

2da Iteracion
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CU22 | Desactivacién de usuario Simple 1
CU23 | Activacion de usuario Muy simple 0,5
CU24 | Generacion de grupo/s y encuentros Muy alta 7
CU25 | Visualizacion de grupo/s Media 2,5
CU26 | Visualizaciéon de encuentros Media 2,5
CU27 | Cargar resultado de encuentro Alta 5
CU28 | Editar resultado de encuentro Alta 5
CU29 | Avance de fase Alta 5
CU30 | Visualizar campe6n Muy simple 0,5
CU31 | Cierre de torneo finalizado Simple 1
Total 33
A su vez, para tener una estimacion mas precisa fue necesario definir aquellos

factores externos a la complejidad de la tarea a realizar.

Los valores que se multiplican en la férmula del método tienen un impacto

significativo en el nivel de esfuerzo requerido.

e Si el valor estd comprendido entre 0 y 1, el esfuerzo necesario disminuira.

e Si el valor es igual a 1, no habra modificacién en el calculo del esfuerzo.

e Si el valor es superior a 1, las tareas demandaran un mayor esfuerzo para

completarse.

En la Tabla 2.4 se pueden visualizar los factores externos que afectan el nivel de

esfuerzo requerido.

Tabla 2.4: Factores externos que afectan la complejidad

Tendencia Unidad de Impacto
Tecnologias 1,2
Optimizaciéon 1,2
Reusabilidad 0,8

Dominio del problema 1

Madurez de la organizacion 1,2
Experiencia en las tecnologias 2
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Conocimiento del proceso 1,5

Utilizando la férmula definida en el método de puntos de caso de uso es posible

calcular el esfuerzo.

Esfuerzo = (Suma Complejidad CU) x Tecnologias * Optimizacion
* Reusabilidad * Dominio * Madurez

* Experiencia * Conocimiento (2.1)

En la Tabla 2.5 se puede ver el esfuerzo inicial calculado para cada una de las
iteraciones.

Tabla 2.5: Esfuerzo inicial de las iteraciones

Iteracion Suma complejidad CU | Esfuerzo

1ra Iteracion 51 212

2ra Iteracion 33 137

Con el fin de contemplar todas las tareas requeridas para realizar una iteracion se
asignaron los porcentajes del esfuerzo que las mismas tomarian. Dichos porcentajes

se pueden visualizar en la Tabla 2.6
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Tabla 2.6: Esfuerzo final de las iteraciones

Porcentaje Esfuerzo en horas Esfuerzo en horas
Iteraciéon 1 Iteracion 2

Etapa inicial 10% 21 14
Disenio 15% 32 21
Desarrollo 100% 212 137
Prueba 30% 63 41
Capacitaciéon 10% 21 14
Validacion 10% 21 14
Total 370 240

Esfuerzo en horas Proyecto = Esfuerzo en horas Iteracion 1 +

Esfuerzo en horas Iteracion 2 (2.2)
Esfuerzo en horas Proyecto = 370 + 240 (2.3)
Esfuerzo en horas Proyecto = 610 (2.4)

Se estim6 que el proyecto iba a requerir de 610 horas de esfuerzo.

2.5 Cronograma tentativo

Previo a la implementacion del proyecto se realizé6 un cronograma, en el cuél se
estimd la duracion, fecha de inicio y fecha de fin de cada una de las tareas a realizar

en el proyecto. Dicho cronograma se puede visualizar en la Tabla 2.7
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Tabla 2.7: Cronograma inicial

Tarea a realizar Duracion Inicio Fin
(semana/s)
Ejecucion completa del proyecto 54 31/7/2023 | 12/8/2024
1 Definicién de requerimientos 2 31/7/2023 | 14/8/2023
2 Capacitacion en tecnologias a utilizar 24 31/7/2023 | 15/1/2024
3 | Ejecucion de primera iteracion 14 15/1/2024 | 22/4/2024
3.1 | Disetio de la solucion 2 15/1/2024 | 29/1/2024
3.1.1 | Creacién de casos de uso 1 15/1/2024 | 22/1/2024
3.1.2 | Creacién Diagrama de Objetos 1 15/1/2024 | 22/1/2024
3.1.3 | Creacion Diagrama Entidad-Relacion 1 15/1/2024 | 22/1/2024
3.1.4 | Diagramado de tablas para base de datos 2 15/1/2024 | 29/1/2024
3.2 | Implementacion 10 29/1/2024 | 8/4/2024
3.3 | Creacién y ejecucion Casos de prueba 1 8/4/2024 | 15/4/2024
3.4 | Correcciones a errores surgidos 1 15/4/2024 | 22/4/2024
4 Ejecucion de segunda iteracion 10 22/4/2024 | 1/7/2024
4.1 | Diseiio de la solucion 1 22/4/2024 | 29/4/2024
4.1.1 | Creacién casos de uso 1 22/4/2024 | 29/4/2024
4.1.2 | Creacién Diagrama de Objetos 1 22/4/2024 | 29/4/2024
4.1.3 | Creaci6én Diagrama Entidad-Relacién 1 22/4/2024 | 29/4/2024
4.1.4 | Diagramado de tablas para base de datos 1 22/4/2024 | 29/4/2024
4.2 | Implementacion 6 20/4/2024 | 10/6/2024
4.3 | Creacién y ejecucién Casos de prueba 1 10/6,/2024 | 17/6/2024
4.4 | Correcciones a errores surgidos 1 17/6/2024 | 24/6/2024
4.5 | Fase de prueba, validacion CEUT y 1 24/6/2024 | 1/7/2024
capacitacion a usuarios

5 Desarrollo informe final 4 1/7/2024 | 29/7/2024

En la Figura 2.1 se puede visualizar el diagrama de Gantt tentativo del proyecto,

en el cual se detalla el desarrollo temporal de las tareas de forma grafica.

30



SO 31/ 07/ 14/ 21/ 28 04/ 11 181 25/ 021 09/ 16/ 23 30/ 08/ 13 20/ 27/ 04/ 11/ 18/ 25/ O1/ OB/ 18/ 05 12/ 19/ 26/ 04/ 11/ 18 25/ OV 08/ 15 221 20/ 06 13 20/ 27/ 0% 10/ 17/ 24/ O 08/ 15 22
07 08 08 08 08 09 09 09 09 10 10 10 10 10 11 11 11 11 12 12 12 12 01 01 01 01 01 02 02 02 02 03 03 03 03 04 04 04 04 04 05 05 05 05 06 06 06 06 07 07 07 07

Definicion de requerimientos
2 |Capactacion en tecnologias a 2 | 3107 | 1501
e 2028
3 [Ejecucion de primera iteracion 14
31 [Dieto e a sotion 2
511 etricondocaso d so 1
2.12|cresconDagrama o omoss | 1 | 1801 | 2201
reacin Dgrama Entdad-
313 | Retacion U
Digrmedo o abespors bese
314 de atos. £
oaos
32 [mplementactn 10 |20 | ouos
4 [Creadony cocuconCasosce | | | omo | 1804
[y
34) | Comocmee s mrorss swoe | 1011 20
22/04 | 01/07
o |z || © |68 [P
41 [oisetodetasoucen 2300
411 etniciondocaso o so

4.12| Creacion Diagrama de Objetos

Creacion Diagrama Entidad-
Relacion

Disgramado de tablas para base
414 e datos

43 |Creaciony efecucion Gasos de
prueva

4.4 |Correcciones a erores surgidos.

[Fase de prueba, vaiidacion CEUT
y capacitacion a usuarios

5 |Desarrolio informe final

.
1
)
)
)
pry[m— o |0 |ee
.
.
.
.

Figura 2.1: Diagrama de gannt tentativo

2.6 Plan de gestion de riesgos

En esta seccion se detallan los riesgos que se consideraron a la hora de planificar el
desarrollo del proyecto.

Al cuantificar la ocurrencia de los riesgos, e identificar el impacto que los mismos
podrian tener, fue posible determinar aquellos que merecian mayor atencion.

Por tltimo, se planed una respuesta para hacer frente a los riesgos, disenando

un plan de contingencia para cada caso.

2.6.1 Riesgos identificados

Se encontraron riesgos diversos, los cuales fueron clasificados en grupos para facilitar

la busqueda de soluciéon de los mismos. Los mismos se detallan a continuacion:

Riesgos de manejo de tecnologias: Se derivan de las tecnologias de

software utilizadas para el desarrollo del proyecto.
e Riesgo 1: Mala conexién a internet de dispositivos utilizados por el CEUT.

e Riesgo 2: Dificultad en el uso del producto.

Riesgos de RRHH: Asociados a la persona en el equipo de desarrollo
e Riesgo 3: Imposibilidad de cumplir horas semanales pactadas.
e Riesgo 4: Dificultad a la hora de realizar la metodologia elegida.
e Riesgo 5: Dificultad a la hora de capacitarse en las tecnologias de desarrollo.
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Riesgos de las herramientas: Asociados a las herramientas utilizadas para

el desarrollo del proyecto
e Riesgo 6: Cambio de forma de trabajo de herramientas gratuitas utilizadas
(se vuelven pagas).

e Riesgo 7: Dificultad en la adaptacion a infraestructura existente en el CEUT.

Riesgos de Requerimientos: Asociados a la correcta interpretaciéon o al
cambio de los requerimientos:

e Riesgo 8: Cambio de prioridad en requerimientos.

e Riesgo 9: Cambio de direccion del proyecto.

e Riesgo 10: Interpretacion incorrecta de los requerimientos.

e Riesgo 11: Cambio de mandato del centro de estudiantes.

Riesgos de planeamiento

e Riesgo 12: Falla en estimaciones.
e Riesgo 13: Dificultades para cumplir objetivos.

e Riesgo 14: Error de diseno.

2.6.2 Probabilidad de ocurrencia e impactos

Se defini6 la probabilidad de ocurrencia (P) y potencial impacto (I) de los riesgos
en base a la categorizacion que se puede visualizar en la Tabla 2.8.

Tabla 2.8: Categorizacion de la probabilidad de ocurrencia y el impacto

Categoria | Probabilidad de ocurrencia | Impacto

1 Minima Despreciable
2 Baja Considerable
3 Media Significativo
4 Alta Critico

En base a esta categorizacion se calcula la exposicion al riesgo (ER) mediante la

siguiente féormula:
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ER =P «I (2.5)

Para el analisis cuantitativo de los riesgos se utiliz6é la Matriz de Probabilidad
detallada en la Tabla 2.9.

Tabla 2.9: Matriz de probabilidad e impacto

Matriz de probabilidad Impacto en el proyecto
Desprecia- Considera- Significa- Critico
ble ble tivo
Minima 1 2 3 4
Baja 2 4 6 8
Probabilidad
Media 3 6 9 12
Alta 4 8 12 16

En base al niimero que se obtiene de la Matriz de Probabilidad de la Tabla 2.9
se clasifican los riesgos como se muestra en la Tabla 2.10.

Tabla 2.10: Clasificacion de riesgos

Clasificacién

Muy bajo | Bajo | Medio | Alto | Muy alto

1-2 3-5 6-7 8-11 12-16

2.6.3 Medidas de contingencia
Se eligieron cuatro estrategias para hacer frente a los riesgos identificados.

1. Evitar o eliminar el riesgo: Se realizan ciertas acciones para que las

condiciones o los factores que pueden generar el riesgo desaparezcan.

2. Reducir o mitigar: Como no siempre es posible eliminar el riesgo por
completo, en ciertos casos se realizan acciones para reducir o mitigar el
impacto de los mismos.

3. Transferir o compartir: Se busca ayuda en personas externas.

4. Aceptar el riesgo: Cuando no podemos hacer nada para evitar que ocurra

lo planteado por el riesgo, se opta por aceptar el mismo.
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2.6.4 Resumen de riesgos

En la Tabla 2.11 se detallan los riesgos identificados, con su correspondiente catego-

rizacion, como asi también la estrategia adoptada y las medidas de respuesta para

hacer frente a la aparicién de los mismos.

Tabla 2.11: Detalle de los riesgos

Identificacion y Matriz de probabilidad de impacto y analisis de

clasificaciéon de riesgos

riesgos

ID | Riesgo P | T | ER| Clasifi- | Estrate- | Medidas de respuesta
cacion gia

1 | Mala conexién | 2 | 3 6 Medio Reducir | Ciertas tareas de guardado
a internet en o} de informaciéon pueden reali-
dispositivos mitigar | zarse de manera asincronica
utilizados por el asegurando que no se pierda
CEUT. informacion.

2 | Dificultad en el | 2 | 2 4 Bajo Evitar o | Se explicara a los miembros del
uso del produc- eliminar | CEUT el uso de la herramienta,
to. el riesgo | se pueden crear guias para el

manejo de la misma.

3 | Imposibilidad de | 3 | 3 9 Alto Reducir | Se plantea un seguimiento re-
cumplir horas se- o gular para corroborar el avance
manales pacta- mitigar | del proyecto.
das.

4 | Dificultad a la | 2 | 2 4 Bajo Aceptar | Se acepta el riesgo de que la
hora de realizar el riesgo | metodologia no funcione de la
la  metodologia mejor manera, lo importante
elegida. es que permita llevar a cabo el

proyecto.
Continia en la siguiente pdgina
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ID | Riesgo ER | Clasifi- | Estrate- | Medidas de respuesta

cacioén gia

5 | Dificultad a la 9 Alto Transferir| Se consultard con personas ca-
hora de capaci- o com- | pacitadas en bisqueda de la
tarse en las tec- partir mejor forma de aprendizaje, a
nologias de de- su vez se podran realizar du-
sarrollo. das que vayan surgiendo a las

mismas.

6 | Cambio de for- 1 Muy Aceptar | Lo normal es que las herra-
ma de trabajo bajo el riesgo | mientas open-source no cam-
de herramientas bien su modalidad de traba-
gratuitas utiliza- jo, caso contrario se evaluaré
das (se vuelven como proceder si ocurre.
pagas).

7 | Dificultad en 6 Medio | Transferir| Se consultard con aquellas per-
la adaptacién a o com- | sonas que disenaron y mane-
infraestructura partir jan dicha infraestructura con
existente en el el fin de comprender mejor la
CEUT. misma.

8 | Cambio de prio- 6 Medio Reducir | Se consultard regularmente
ridad en requeri- o} con el cliente para ver que
mientos. mitigar | el proyecto esté correctamente

encaminado.

9 | Cambio de direc- 4 Bajo Reducir | Se consultard regularmente
cion del proyec- o con el cliente para ver que
to. mitigar | el proyecto esté correctamente

encaminado.

10 | Interpretaciéon 4 Bajo Evitar o | Se preguntaré en detalle si el
incorrecta de los eliminar | cliente esta de acuerdo con los
requerimientos. el riesgo | requerimientos especificados.

11 | Cambio de man- 8 Alto Reducir | Se estara pendiente de si cam-
dato del centro o} bia la conformaciéon del centro
de estudiantes. mitigar | de estudiantes y se hablara lo

antes posible con las personas

que asuman.

Continia en la siguiente pdgina
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ID | Riesgo ER | Clasifi- | Estrate- | Medidas de respuesta
cacioén gia
12 | Falla en estima- 6 Medio Aceptar | Es normal que fallen las esti-
ciones. el riesgo | maciones ya que no se cuenta
con experiencia en dicha area.
13 | Dificultades pa- 6 Medio Reducir | Acordar nuevos alcances en
ra cumplir obje- o) base a plazos y capacidades
tivos. mitigar | disponibles.
14 | Error de diseno. 8 Alto Reducir | Validar disenos con directo-
o ra, co-director del proyecto y
mitigar | consultores externos.
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Capitulo 3
Diseno

3.1 Diseno de clases

Posterior al anélisis de requerimientos y la generacién de casos de uso, teniendo
en cuenta el dominio y el contexto del problema, se generé el diagrama de clases

correspondiente a la primera iteracion, el cual puede visualizarse en la Figura 3.1.

creador
1 10__* Dia
Usuario + IDDia: integer
. tomeo  1.*_| + dia: Date
+ IDUsuario: integer + horariolnicio: Time
+ username: string + horarioFin: Time
+ contrasefia: string 1 creador + torneo: Torneo
+ nombre: string Torneo
N rol:_lintfger + |DTorneo 1.5 _
+ mail: strin, &
+ creador: L?suario * cupos: integer
+ cuposDisponibles: integer Equipo
0.” | + duracionEncuentro; integer
A »| + preciolnicial: integer . | * IDEquipo: integer
a + precioSiguiente: integer 41 tomeo 07 |} hombre: string
0. | + participantesMin: integer + pago: boolean
ereadar + participantesMax: integer + torneo: Torneo
\ AU + fechaCreacion: Date
Deporte + etapa: integer -
+ creador: Usuario o
+ IDDeporte: integer + deporte: Deporte posee|
+ color: integer T
+ imagen: integer - Particioant
+ nombre: string 1 deporte ICipante

+ puntosVictoria: integer
+ activo: boolean

+ hayEmpate: boolean
+ puntosEmpate: integer
+ creador: Usuario

+ IDParticipante: integer
+ nroLegajo: integer

+ DNI: string

+ nombre: string

+ nroTelefono: integer

Figura 3.1: Diagrama de clases de la primera iteracion

37



Diserio

Al finalizar la primera iteracion y realizar la validacion con el cliente, se modifico
el diagrama para poder lograr el modelado del sistema completo, permitiendo de
esta forma contemplar los nuevos elementos a implementar. Dicho diagrama puede

visualizarse en la Figura 3.2.

creador
1 lo..*
Deporte
Usuario
* + E
+ IDUsuario: integer L greador S lell?)?:p}?];t:g.en:teger
+ use;nam?: strtln_g + imagen: integer
+ contrasena: string Sraader deporte + nombre: strin
: ”°|.”?btr91 string 1 Jomco ? ! + puntosVictorig: integer
& malisiny + IDToreo + activo: boolean
+ creador: Usuario * cupos: integer e
; ; o + puntosEmpate: integer
+ cuposDisponibles: integer p pate: integ
+ duracionEncuentro; integer + creador: Usuario
. 0..* | + preciolnicial: integer 0.*
»| + precioSiguiente: integer < -
torneo 4 | * participantesMin: integer 1 torneo
+ participantesMax: integer
+ fechaCreacion: Date
+ etapa: integer .
+ formato: string Dia
+ guardaPuntuacion: boolean + IDDia: integer
+ cantidadCanchas: integer 45 | +dia: Date
+ creador: Usuario —>! + horariolnicio: Time
+ deporte: Deporte + horarioFin: Time
\ A% + torneo: Torneo
Encuentro -
X B,
+ IDEncuentro: integer {omeo
+ fecha: Date 0.*
+ fase: string
+ llave: string Equipo Participante
+ puntuacionEquipo1: integer
+ puntuacionEquipo2: integer |0.* equipo1 0.1 | + IDEquipo: integer + IDParticipante: integer
+ cancha: integer + nombre: string 0.* posee 1.» | + nroLegajo: integer
+ equipo1: Equipo ) + pago: boolean > + DNI: string
+ equipo2: Equipo 0." equipo2 0- 4| + grupo: string + nombre: string
+ torneo: Torneo + torneo: Torneo + nroTelefono: integer

Figura 3.2: Diagrama de clases final

Para una mayor comprension de dicho diagrama a continuacion se explica el

dominio y alcance de las clases del sistema:

e Usuario: Clase que representa a los miembros del centro de estudiantes
que tienen permisos de administrador en el sistema, permitiéndoles realizar

diversas actividades.

e Deporte: Clase que representa todas las disciplinas deportivas que se podran
jugar en la JEUT.
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Diserio

e Torneo: Clase que representa a cada uno de los torneos que se realizan en las
diversas JEUT.

e Dia: Clase que representa el/los dia/s en el/los cual/es ocurrird un torneo.

e Equipo: Clase que representa a cada uno de los equipos que participaran en

un torneo.

e Participante: Clase que representa a un alumno que se inscribié alguna vez
a un torneo de la JEUT.

e Encuentro: Clase que representa a los encuentros entre dos equipos.

Es posible encontrar el Diagrama de clases completo, incluyendo los métodos de

las clases, en el Anexo 2.
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Disenio

3.2 Diseno de base de datos

Para este proyecto se opté por trabajar con una base de datos relacional. Se elabord
un diagrama de tablas que sirvié de base para la definicién de las estructuras fisicas.
En el se representan las tablas, sus atributos, claves primarias y foraneas, asi como

las relaciones entre ellas. Dicho diagrama puede visualizarse en la Figura 3.3.

1
A F

"] usuario v | torneo L "] dia v
IDUsuario INT IDTorneo INT IDDia INT
username VARCHAR(16) cupos INT dia DATE
contrasefia VARCHAR(60) cuposDisponibles INT ~ —J< * horariolnicio TIME
nombre VARCHAR(45) H— duracionEncuentro INT : horarioFin TIME
rol INT preciolnicial INT | ¥ torneo_IDTorneo INT
o | -
mail VARCHAR(255) precioSiguiente INT | >
- ; H— —
usuario_IDUsuario INT participantesMin INT
[ 2 participantesMax INT o
_| participante ¥
= i —|<  fechaCreacion DATE
T I IDParticipante INT
I etapa TINYINT
| [ nroLegajo VARCHAR(12)
| # usuario_IDUsuario INT
1 | DNI VARCHAR(12)
A I # deporte_IDDeporte INT bre VARGHHRIEE
:] deporte v | = nombre (45)
IDDeporte INT : . nroTelefono BIGINT
color VARCHAR(4) I : i
|
imagen VARCHAR(4) | I T
|
nombre VARCHAR(30) : x |
. m q A
puntosVictoria INT —1 equipo v o .
: _| participanteequipo ¥V
activo TINYINT(1) IDEquipo INT
IDParticipanteEquipo INT
hayEmpate TINYINT(1) nombre VARCHAR(45)
+H — — —J< * equipo_IDEquipo INT
puntosEmpate INT pago TINYINT
# participante_IDParticipante I...
@ usuario_IDUsuario INT » torneo_IDTorneo INT .
> >

Figura 3.3: Diagrama de tablas de la primera iteraciéon

Al igual que el diagrama de clases, el diagrama de tablas se modifico posterior al
primer incremento y la validacion del cliente, agregando a su vez las tablas presentes

en la segunda iteracion. El diagrama completo puede visualizarse en la Figura 3.4.
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Disenio

| usuario v
IDUsuario INT
username VARCHAR(16)
contrasefa VARCHAR(60)

* nombre VARCHAR{45)

2 rol INT

» mail VARCHAR(255)

usuario_IDUsuario INT

L
oy
.s' S — ik
<

IDDeporte INT
color VARCHAR(4)
imagen VARCHAR(4)
nombre VARCHAR(30)
puntosVictoria INT
activo TINYINT(1)
hayEmpate TINYINT(1)
puntosEmpate INT

@ usuario_IDUsuario INT

>

>l—

HO—

|
I
|
I

r———H

e — —

_| torneo
1D0Torneo INT
cupos INT
cuposDisponibles INT
duracionEncuentro INT
preciolnicial INT
precioSiguiente INT
participantesMin INT
participantesMax INT
fechaCreacion DATE
etapa TINYINT

formato VARCHAR(7)

guardaPuntuacion TINYINT

cantidadCanchas INT
@ usuario_IDUsuario INT

+ deporte_IDDeporte INT

Si— ik

_| encuentro v
IDEncuentro INT
fecha DATETIME
fase VARCHAR(4)
llave VARCHAR(7)
cancha INT
puntuacionEquipol INT
puntuacionEquipo2 INT
equipol_IDEquipo INT
2 equipo2_IDEquipo INT
“ torneo_IDTorneo INT
>

_ dia v
1DDia INT
dia DATE
horariolnicio TIME
horarieFin TIME
2 torneo_IDTorneo INT
>

IDEquipo INT
nombre VARCHAR(4...
pago TINYINT
grupo VARCHAR(2)
# torneo_IDTorneo INT
»

Figura 3.4: Diagrama de tablas final

3.3 Arquitectura de la herramienta

_| participante ¥
IDParticipante INT
nroLegajo VARCHAR(12)
DNI VARCHAR(12)
nombre VARCHAR(45)

nroTelefono BIGINT

>————H

m participanteequipo

IDParticipanteEquipo INT

 equipo_IDEquipo INT

# participante_IDParticipante INT

¥
|
|
|
|
|
|
|
|
|

v

>

La herramienta adopta la arquitectura estandar de una aplicaciéon web, basada

en el modelo cliente-servidor. El frontend (desarrollado en Angular) y el backend

(implementado en Node.js) se comunican a través de una API RESTful, que permite

la interacciéon mediante llamadas HT'TP para la gestion de datos. Actualmente

ambos componentes se encuentran desplegados en un servidor local.

En este proyecto, el rol de cliente lo desempena la aplicacion web que genera

solicitudes a la API del servidor y procesa las respuestas para mostrar, almacenar o

enviar informacion.
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El servidor, implementado como una API RESTful desarrollada en Node.js, recibe
las peticiones del cliente, las procesa segin los parametros de entrada, consulta en
la base de datos en caso de ser necesario y devuelve la respuesta correspondiente.
Para realizar consultas a la base de datos utiliza la biblioteca Sequelize, que es un
mapeo objeto-relacional basado en mysql2.

Como motor de base de datos se utiliza MySQL.

En la Figura 3.5 puede visualizarse la arquitectura del sistema.

/ Solicitud Sequelize + \

HTTP R MySQL2
Angular ( ________________ ) Express JS :l/,\
Respuesta /<: MySQL
HTTP
Cliente Servidor Ease de
\ datos

Figura 3.5: Diagrama de arquitectura

3.3.1 Patron de diseno

El patron de diseio MVC (Modelo-Vista-Controlador) tradicionalmente aplicado en
aplicaciones monoliticas, en este contexto, se encuentra adaptado a la arquitectura
cliente-servidor. Esta adaptacion es posible ya que la separacion de responsabilidades

en el sistema se distribuye naturalmente entre el cliente y el servidor [2].

e Modelo: El backend, implementado en Node.js, cumple el rol de gestionar
los datos y la logica de negocios. Se encarga del acceso y la manipulacion de

la base de datos mediante Sequelize y mysql2.

e Vista: El frontend, implementado en Angular, es responsable de la interfaz
de usuario y de presentar los datos que provienen del backend. Ademés, es el
punto principal de interaccién con el usuario.

e Controlador: En una arquitectura MVC clasica, el controlador coordina la
comunicacion entre el modelo y la vista. En este caso su rol esta repartido:
en el frontend, Angular utiliza sus propios componentes y controladores para

manejar la logica de presentacion y la interaccion con el usuario; en el backend,
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Node.js actiia como controlador al gestionar las solicitudes que llegan a la API
RESTful, procesarlas y enviar las respuestas correspondientes.
3.4 Diseno de interfaz

Para realizar el diseno de interfaz de la herramienta se tomé como base la pagina
del CEUT, la cuél se puede visualizar en la Figura 3.6, considerando el Header que

incluye el boton de ingreso y el patron repetitivo de fondo.

© (© finsEyrE
SANTA FE 2023

{ Q } Buscar...
JEUT 2025 "
JBUT N Contacto con el Calendario
a INTERCARRERAS b i e
CEUT Académico 2025
Inscribite aca jHacé click para acceder a la .
seccion de la JEUTy enterate de todas las Instagram: jg.com/ceut.frsf Calendario Académico: Consulta fechas de
competencias y deportes en los que podés i
. Bl gl e cursado, semanas de examen, feriados y
participar!
. ) receso para 2024.
¢Cuando y Dénde? del 22 al 30 de Mayo en Mail: ceututnfrsf@gmail.com

Version A4: descargar

Version A5: descargar

el estadio de la UTN.

&No tenés equipo? anotate aca!

Versién Web: no disponible
IMPORTANTE: en esta edicion todos los
participantes del equipo deben ser de la

misma carrera

CEUT en Discord

* SysAcad Invgstlgac!en y
Vinculacién

Sumate al server de Discord de la Sec. de
. Deportes del CEUT cliqueando esta tarjeta,
donde estaremos jugando entre
compafieros/as y planeando los préximos
eventos de E-sports!

Accedé a las versiones web y Android de
SysAcad

Centros, laboratorios y grupos de
investigacion de las diferentes ingenierias de
Version Web Acceder s el

Versién Android: Descargar Consulta en esta seccion las convocatorias a becas

"(*) Version no-oficial para Android desarrollada el bR dliggromiilian y o hitnmeeiE sl @i

Figura 3.6: Home de la pagina del CEUT

A su vez, el color y el logo que representan a la herramienta se eligieron en base

al Banner con el cuél se publicita el evento en redes sociales. Este puede visualizarse
en la Figura 3.7
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Anotate en el link
de la descripcién

para participar

Martes 19y W)

miércoles 20
de septiembre >~

MCEUT‘

RFE2023

Figura 3.7: Banner de la JEUT en redes sociales

Como resultado, se llego al diseno final de la pagina web de la herramienta el

cual puede visualizarse en la Figura 3.8.

Figura 3.8: Diseno del home de la herramienta a desarrollar
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Capitulo 4
Implementaciéon

En este capitulo se detalla la logica detras de los principales componentes de la
herramienta. Se describe cémo se realiza la administracion de los participantes, el
calculo para determinar cobros y devoluciones de dinero, y la organizacion de grupos
y encuentros. Ademés, se incluye una tabla con las funcionalidades implementadas,

acompanada de enlaces a videos que demuestran su funcionamiento.

4.1 Implementaciéon de componentes principales

4.1.1 Administracién de participantes

Con el fin de poder manejar de manera consistente los datos de los participantes se
decidi6é proceder de la siguiente manera con respecto a la inscripcion de equipos y

participantes.
e La inscripcion a los torneos es siempre por equipos, incluso cuando se cuenta
con un solo participante.
e Cuando se realiza una inscripciéon a un torneo, se valida:
1. Que no exista/n DNI/s y/o N° de Legajo/s repetidos entre los partici-
pantes del equipo.
2. Que el nombre del equipo que se desea inscribir no sea igual al de un
equipo ya inscripto en el torneo.
3. Que no exista/n participante/s, identificado/s por el DNI, que se encuen-

tre/n inscripto/s en el torneo con otro equipo.
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4. Que no exista/n participante/s, identificado/s por el DNI, que se encuen-

tre/n inscripto/s en un torneo concurrente.

e Cuando un participante se inscribe, con un DNI no existente en la base de

datos, se crea el alumno con toda su informacion.

e Cuando un participante se inscribe, con un DNI existente en la base de datos,

se referencia el alumno sin actualizar sus datos.

Durante la inscripcion no es posible actualizar los datos de un participante. La
tnica forma de actualizar sus datos es a través de la edicién de un equipo del cual

forme parte y lo debe realizar un administrador.

4.1.2 Calculo de costo por equipo

Dado que en la JEUT el costo a partir del segundo deporte es menor, existen tres
escenarios en los cuales es necesario calcular cuéanto debera pagar un equipo y/o sus

participantes, o cuanto se les debera devolver:

e Cuando un equipo realiza el pago.

e Cuando se elimina un equipo que haya pagado, ya sea por su eliminacién

directa o por la eliminacién del torneo en el cuél se encontraba inscripto.

e Cuando se edita un equipo que haya pagado y se eliminan y/o agregan

participantes.

Dichos escenarios se encuentran enmarcados dentro de un torneo. Para calcular el
costo que debera pagar cada alumno, o el dinero que se le debe devolver, se deberan
considerar todos los torneos en curso, excluyendo aquel en el que ocurre el escenario
mencionado. Para realizar el calculo se verifica si el/los alumno/s, identificado/s
por su DNI, se encuentra/n inscripto/s en un equipo que haya realizado el pago en
al menos uno de esos torneos en curso.

Los alumnos que cumplan con dicha condiciéon deberédn pagar, o se les debera

devolver, el costo reducido y en caso contrario sera el costo inicial.

4.1.3 Armado de grupos y encuentros

Un torneo sélo puede comenzar su etapa de juego si existen al menos tres equipos
confirmados, ya que es la cantidad minima que debe poseer un grupo. A su vez,

se deben realizar diversos calculos para delimitar cuantos grupos se pueden crear,
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cuantas canchas se pueden utilizar y, en caso de tener mas de un grupo, a partir de

que fase se jugara la etapa de eliminacion.

e Como los grupos deben poseer al menos tres equipos, la cantidad méaxima de

grupos se encuentra determinada por la siguiente formula:
Cantidad méaxima de grupos = N° Equipos confirmados DIV 3 (4.1)

e La cantidad maxima de canchas esta determinada por la cantidad de encuentros
simultaneos que se pueden jugar por grupo, dada por la siguiente formula:

N° grupos

Cantidad maxima de canchas = Z (N° Equipos Grupo i DIV 2) (4.2)

i=1
e En el caso de contar con mas de un grupo, es necesario determinar a partir de
qué fase de eliminacion se podré jugar. Considerando que se debe eliminar por
lo menos un equipo por grupo obtenemos la cantidad de equipos que podrian

pasar a la fase de eliminacion con la siguiente formula:
N° Max equipos clasificados = N° Equipos confirmados — N° grupos (4.3)

Si la cantidad méxima de equipos clasificados es:

— Mayor o igual a ocho: Se podra jugar a partir de cuartos de final.

— Menor a ocho y mayor o igual a cuatro: Se podra jugar a partir de

semifinales.

— Menor a cuatro y mayor o igual a dos: Se deberé jugar directamente la
final.

Una vez seleccionada la cantidad de grupos, la cantidad de canchas y, en caso
de haber mas de un grupo, la fase de eliminaciéon a partir de la cual se jugara, se
procederé con la generacion de los encuentros.

Para generar los encuentros de los grupos con una distribuciéon equitativa es
necesario contar con una cantidad par de equipos. Para lograr esto, se debe agregar
un equipo vacio al grupo, borrando posteriormente todos los encuentros en los cuél
este participe.

Los encuentros de cada uno de los grupos se generan por rondas, utilizando

un algoritmo de rotacion basado en indices que permite que cada equipo tenga
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un enfrentamiento tnico en cada ronda. Se organizan los encuentros de manera
eficiente, garantizando que todos los equipos jueguen contra todos sin repeticion.
En caso de que el torneo cuente con fase de eliminacion directa, sera necesario
crear todos los encuentros que ocurriran hasta la finalizaciéon del mismo. Estos
poseeran una denominacion, de acuerdo a la instancia que se juega, utilizando un
ntmero que define la fase ("Cuartos" = 4, "Semifinal" = 2 y "Final" = 1) y una letra
que define el orden de los encuentros (Primero = A, Segundo = B, etc.). Ademas,
no poseeran los equipos que se enfrenten, si no que contaran con un campo "cruce"
que determinara los equipos que clasificaran para esa instancia mediante la siguiente

nomenclatura:

e Para la fase posterior a la fase de grupos:

<Letra de Grupo><N° Posicion>-<Letra de Grupo><N° Posicion >

Ejemplo: Cruce "A1-B2" indica que se enfrentara el equipo que salié primero

del grupo A con el equipo que sali6 segundo del grupo B.

e Para las fases que siguen otra fase de eliminacion:
<Denominacién de cruce>-<Denominacién de cruce>.

Ejemplo: "4A-4B" indica que se enfrentara el equipo que gané el primer

encuentro de cuartos de final con el que gané el segundo.
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4.2 Implementacién de funcionalidades

En las Tablas 4.1 y 4.2 se presentan enlaces a videos que muestran los distintos flujos
de ejecucion con el objetivo de brindar un breve resumen de las funcionalidades de

la herramienta desarrollada.

Tabla 4.1: Funcionalidades primera iteracion

Funcionalidad Caso de uso
Inicio de sesién Ccuo1
Cierre de sesion Ccuo2
Creacion de un deporte Cuo03
Desactivacion de deporte activo Cuo04
Activacion de deporte inactivo CU05
Modificacién de un deporte CU06
Creacién de torneo cuor
Listado de torneos Ccuo8
Modificaciéon de torneo Ccuo09
Borrado de torneo CU10
Inscripcién de equipo CU11
Pago de equipo CuU12
Visualizaciéon de equipos de torneo CU13
Visualizacion de equipo CUl14
Edicién de equipo CU15
Borrado de equipo CU16
Cierre de inscripciones Cu17
Apertura de inscripciones CuU18
Descarga de lista de participantes CuU19
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https://drive.google.com/file/d/1ClB0BUWzzy3i_IBmD42kWt7K791rV9tm/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1uSVpTofW01xOiJkFP5ma4j6hUUvjlCAl/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1zdShjWbT3Oygm8FDD1_HtZ-tbdOOFzyJ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12NP3KG0HhSA8kcxYNSAf6UPE2gN4JIvY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/13llIP27UmkJyGvoX9q0GFUtCkgkN7zvf/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18at1Djxthdhgqmxzn0-XTUmlDo1BNUN5/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1DgAp-qMBHpZRmMjHaFPI9mPo0RZLv_bT/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ABL461P8AuxU6ybSMZ8fw_y0PHkBUYoy/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1bkRUOQm1dMnq5O9BIFP2mXPIW4AJbz5P/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1GeOfWfB93GpUuw1bcW6bdCUgbDSgQYV0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11rv6sfufICYzFupadfvAMjpxNA9pV-PJ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/13dz0AhftG-F3238FGY75Ak-EwVcwx-c5/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1KyWOji_fY27ypf8vKIlhmbdh2hA152r8/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1gtXWvTLLdVPR-K3f6M7W1LXKVkKgHZYQ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1P6acFzpZ4eqRBceJOkBb0RQcwgpygZsV/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1gs-PfYK7uoo2lus9Y7NfMaJS7FtchyP0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1q0cKvTxJsJSceZGCrXIlR6FQCB1_-WjG/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1vnuJTMC4xPJz-ka85wY2jENiqNzQV7y2/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1V-SAQBrevT94uM0SdvYi54umw0FRmO8H/view?usp=drive_link
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Tabla 4.2: Funcionalidades segunda iteracién

Funcionalidad Caso de uso
Creacion de usuario Cu20
Listado de usuarios CuU21
Desactivacion de usuario Ccu22
Activacion de usuario Ccu23
Generacion de grupo/s y encuentros CU24
Visualizaciéon de grupos CU25
Visualizacion de encuentros CU26
Cargar resultado de los encuentros Cu27
Editar resultado de los encuentros Ccu28
Avance de fase CcuU29
Visualizar campedn CU30
Cierre de torneo Cu31

4.3 Pruebas

Como parte fundamental del desarrollo de software, las pruebas permiten asegurar
que el sistema cumpla con los requerimientos funcionales definidos y proporcione
una experiencia confiable al usuario final. En este proyecto, se optdé por imple-
mentar pruebas funcionales, cuyo objetivo principal es verificar que la aplicacion
se comporte correctamente desde la perspectiva del usuario, sin enfocarse en los
detalles de su implementacion interna. Estas pruebas estuvieron enfocadas en validar

funcionalidades clave de la herramienta, tales como:

e Interaccion con botones: Asegurar que los botones se comporten correcta-

mente cuando el usuario hace clic en ellos.

e Formularios: Comprobar que los formularios puedan completarse y enviarse

de manera correcta.

e Navegacion: Asegurar que el usuario pueda desplazarse sin inconvenientes

entre las diferentes secciones de la aplicacion.
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https://drive.google.com/file/d/1xly41ZOxTrCOy9W-QTy_AFeDz2Yvirtw/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1e_FODxIwegVKDoBxkJwaBf2fuklKrsR1/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1NMeANUg-_cyLSapAB-9utc9Xjh3NO_gd/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1HaSTVZnbFJsySMytk_aWaIj3DzHbrmwj/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1eaW9hjZg82O2EazFzy5kbhPwBAErG-jU/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1FTr8rvZ7WeLY0RvQwqi1Wr3nHKB8sUM_/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1KGW2qgT-ZUJkkQxTb8qGbB9C1riUQTsh/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1E-gXhW9x84lpl_rKZQ5dGgjCj8rxJBmm/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/13TVoR90co-bUeSAHKTTkLH8uPeDuiaDO/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/10X1oD7w_xuOIm-D5f2oYCFnJG7rHD9CK/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/12ATxZXgwKflYpAINjIAdgEWJquulPNK8/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1DlxFEO8sdE5qhg29ydPuSxBwvr3PTvfp/view?usp=drive_link

Implementacion

e Validacion de datos: Garantizar que los datos ingresados por el usuario se

validen adecuadamente.

Con el objetivo de validar el correcto funcionamiento de cada una de las funcio-
nalidades de la herramienta, se definieron casos de prueba funcionales que incluyen
tanto pruebas exitosas como fallidas. Estos casos detallan como probar una funcién
especifica, describiendo los pasos a seguir y los resultados esperados.

Es posible encontrar la especificacion de los Casos de Prueba, en detalle, en el

Anexo 3.

4.3.1 Herramienta utilizada para las pruebas

e Cypress (Cliente). Herramienta para testeo front end de aplicaciones web.
Se decidi6 utilizar Cypress ya que es una herramienta facil de configurar y
utilizar, brindando un control total sobre la aplicaciéon web. A su vez expresa
de manera clara los resultados de las pruebas, detallando en caso de existir un

error la causa del mismo.

4.3.2 Ejemplo de prueba

Ejemplo en funcionalidades "Creacién de torneo" y "Modificacién de

torneo"

En las pruebas exitosas se comprobd que el sistema permite la creaciéon de torneos
validos y que estos se almacenan correctamente en la base de datos. Asimismo, se
validé que la funcionalidad de edicién opera segin lo previsto, permitiendo modificar
los datos de torneos ya existentes. En cuanto a las pruebas fallidas se verificd que el
sistema rechaza correctamente los intentos de creacion y edicion cuando los datos
ingresados son invélidos.

Las pruebas de la funcionalidad "Creacién de torneo" pueden visualizarse en la

Figura 4.1 y las de "Modificacion de torneo" en la Figura 4.2.
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JEW

C

07 - Creacién de torneo

CP14 - Escenario fallido - El monto inicial es menor al monto de

deporte siguiente FUtsaI Truco
CP15 - Escenario fallido - El segundo dia es anterior al primero
CP16 - Escenario fallido - Un dia posee horario de fin anterior al
horario de inicio
CP17 - Escenario fallido - Cupo méaximo de equipos menor a tres
CP18 - Escenario fallido - Cantidad méaxima de participantes menor L
——

a cantidad minima

CP19 - Escenario exitoso - Creacion exitosa de torneo

Figura 4.1: Prueba de funcionalidad "Creacién de torneo" en Cypress.

JIE[U

09
CU09 - Modificacion de torneo
CP22 - Escenario fallido - Torneo en etapa de juego
Futsal Truco
CP23 - Escenario fallido - El monto inicial es menor al monto de
deporte siguiente
CP24 - Escenario fallido - El segundo dia es anterior al primero
CP25 - Escenario fallido - Un dia posee horario de fin anterior al
horario de inicio
. . . - . . [
CP26 - Escenario fallido - Cupo méximo de equipos menor a tres .-f
Cm—
CP27 - Escenario fallido - Cantidad méxima de participantes \
inferior a cantidad minima

CP28 - Escenario exitoso - Modificacion exitosa de torneo

Figura 4.2: Prueba de funcionalidad "Modificacién de torneo" en Cypress.
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Capitulo 5

Seguimiento del Plan Propuesto

5.1 Riesgos enfrentados

A continuacion se detallan aquellos riesgos que mayor impacto tuvieron a la hora de

desarrollar el proyecto.

e Imposibilidad de cumplir horas semanales pactadas: La estrategia
para mitigar este riesgo, con el fin de reducir su impacto, fue establecer
reuniones mensuales con los directores de proyecto e implementar el uso de la
herramienta Trello para el seguimiento de las tareas. No obstante, a causa de
compromisos laborales y personales, hubo semanas en las cuéles no se cumpli6
con las horas de trabajo pactadas, retrasando el desarrollo del proyecto. A su
vez, la estimacion inicial de horas de trabajo semanales resulto ser demasiado

ambiciosa.

e Dificultad a la hora de capacitarse en las tecnologias de desarrollo:
La estrategia para mitigar este riesgo, con el fin de reducir su impacto, fue
consultar con expertos en las tecnologias y herramientas seleccionadas para el
desarrollo del proyecto. La falta de experiencia previa en desarrollo web hizo

que el proceso de aprendizaje demandara més tiempo del estimado.

e Cambio de prioridad en requerimientos: Aunque inicialmente se intento
evitar este riesgo, se tuvo que adoptar una estrategia para mitigarlo, la cual
consistia en mantener una comunicacioén constante con el presidente del CEUT.
Esta interaccion continua permitié asegurar que el proyecto cumpla con las

expectativas del cliente, asi como también dar lugar a sugerencias sobre la
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forma de implementar ciertas funcionalidades, lo cual derivo en modificaciones

respecto a lo especificado en un principio.

e Falla en estimaciones: Dado que no se contaba con experiencia previa en

desarrollos de este tipo, la estrategia frente a este riesgo fue la aceptacion.

e Dificultades para cumplir objetivos: La estrategia para mitigar este riesgo,
con el fin de reducir su impacto, fue redefinir los alcances de las entregas de
cada iteracion. Al no ser posible cumplir con las horas semanales pactadas, el

cumplimiento de los objetivos se extendié mas alla de los plazos estimados.

e Errores en el Diseno: La estrategia para mitigar este riesgo, con el fin de
reducir su impacto, fue validar el disefio de la herramienta con los directores
del proyecto. Al realizar el disefio de la primera iteracion del proyecto, en la
cuél se definieron las entidades y sus relaciones, se consulté con el cliente su
predileccion a la hora de guardar los datos de los alumnos, ya que al permitir
que se realicen inscripcion de equipos, sin necesidad de un usuario, existia la
posibilidad de recibir datos erréneos.

El presidente del CEUT recomend6 guardar entradas repetidas para los alum-
nos y que estas se diferencien con un atributo que represente el equipo del
cuél forman parte, permitiendo DNIs repetidos. De esta forma se tenia una
relacion entre "Equipo" y "Participante" de 1 a N, ya que un "Equipo" podia
tener multiples "Participantes", pero un "Participante" solo estaba asociado a
un "Equipo".

Sin embargo, luego de haber desarrollado gran parte de la primera iteracion,
por consejo de los directores del proyecto, se realizé una refactorizacion de la
relacion entre dichas entidades. Se determiné que el DNI debia ser tinico para
cada alumno. Se generd de esta forma una relacion entre "Equipo" y "Partici-
pante" de N a N, ya que un "Equipo" podia tener miltiples "Participantes" y
un "Participante" podia jugar en multiples Equipos. Esta modificacién genero

una demora en el desarrollo de la primera iteracion.

5.2 Cronograma final

En la Tabla 5.1 se puede visualizar el detalle de cada una de las tareas realizadas

en el proyecto junto con su duraciéon en semanas, fecha de inicio y fecha de fin.
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Tabla 5.1: Cronograma final

Tarea a realizar Duracion Inicio Fin
(semana/s)
Ejecucion completa del proyecto 71 31/7/2023 | 9/12/2024
1 Definicién de requerimientos 2 31/7/2023 | 14/8/2023
2 Capacitacion en tecnologias a utilizar 51 31/7/2023 | 22/7/2024
3 | Ejecucion de primera iteracion 27 15/1/2024 | 22/7/2024
3.1 | Disetio de la solucion 2 15/1/2024 | 29/1/2024
3.1.1 | Creacién de casos de uso 1 15/1/2024 | 22/1/2024
3.1.2 | Creaci6n diagrama de objetos 1 15/1/2024 | 22/1/2024
3.1.3 | Creacion diagrama entidad-relacion 1 15/1/2024 | 22/1/2024
3.1.4 | Diagramado de tablas para base de datos 2 15/1/2024 | 29/1/2024
3.2 | Implementacion 22 29/1/2024 | 1/7/2024
3.3 | Creacién y ejecucion casos de prueba 2 1/7/2024 | 15/7/2024
3.4 | Correccién de errores surgidos 1 15/7/2024 | 22/7/2024
4 Ejecucién de segunda iteracion 13 22/7/2024 | 21/10/2024
4.1 | Diseiio de la solucion 1 22/7/2024 | 29/7/2024
4.1.1 | Creacién casos de uso 1 22/7/2024 | 29/7/2024
4.1.2 | Creacién diagrama de objetos 1 22/7/2024 | 29/7/2024
4.1.3 | Creacién diagrama entidad-relacién 1 22/7/2024 | 29/7/2024
4.1.4 | Diagramado de tablas para base de datos 1 22/7/2024 | 29/7/2024
4.2 | Implementacion 8 20/7/2024 | 23/9/2024
4.3 | Creacién y ejecuciéon casos de prueba 2 23/9/2024 | 7/10/2024
4.4 | Correccion de errores surgidos 1 7/10/2024 | 14/10/2024
4.5 | Fase de prueba, validacion CEUT y 1 14/10/2024 | 21/10/2024
capacitacion a usuarios
5 Desarrollo informe final 7 21/10/2024 | 9/12/2024
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El diagrama de Gantt de la Figura 5.1 permite visualizar el desarrollo temporal

de las tareas del proyecto.
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Figura 5.1: Diagrama de gannt final

5.2.1 Diferencias con cronograma tentativo

El proyecto terminé tomando 71 semanas, un ntimero muy superior a las 52 semanas
planteadas inicialmente, esto se debe en gran parte, a la falta de experiencia al

estimar y realizar un proyecto de desarrollo.

Primera Iteracion

Como se puede observar en las Figuras 5.2 y 5.3 la primera iteraciéon tom6 mucho
mas tiempo del esperado. Se habia estimado que la misma iba a realizarse en 14
semanas y terminé requiriendo de 27 semanas. Esto se debi6 principalmente a la
complejidad de la implementacion, ya que al comenzar con la misma, a pesar de
haber realizado la capacitacion inicial, no contaba con experiencia en las tecnologias
y herramientas a utilizar, requiriendo extender la capacitacion.

A su vez, la creacion y ejecucion de los casos de prueba tomd una semana més

de lo esperado.
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SEINEYE]
Tarea a realizar Dl Inicio Fin
(semana/s) 15/ 22/ 29/ 05/ 12/ 19/ 26/ 04/ 11/ 18/ 25/ 01/ 08/ 15/

01 01 01 02 02 02 02 03 03 03 03 04 04 04

) . . ) . 15/01 | 22/04

3 |Ejecucion de primera iteracion 14 2024 | 2024

" ’ 15/01 | 29/01

3.1 |Diserio de la solucién 2 2024 | 2024
- 15/01 | 22/01

3.1.1 | Definicién de casos de uso 1 2024 | 2024
I . 15/01 | 22/01

3.1.2 | Creacion Diagrama de Objetos 1 2024 | 2024
343 Creacion Diagrama Entidad- 1 15/01 | 22/01
""" |Relacién 2024 | 2024

314 Diagramado de tablas para base 2 15/01 | 29/01
""" |de datos 2024 | 2024

! 29/01 | 08/04

3.2 |Implementacion 10 2024 | 2024
33 Creacién y ejecucion Casos de 1 08/04 | 15/04
" |prueba 2024 | 2024

. ) 15/04 | 22/04

3.4 [Correcciones a errores surgidos 1 2024 | 2024

Figura 5.2: Cronograma tentativo de primera iteraciéon

Semana
Duracién
Tarea a realizar (semanals) GUNNN 15/ 22/ 29/ 05/ 12/ 19/ 26/ 04/ 11/ 18/ 25/ 01/ 08/ 15/ 22/ 29/ 06/ 13/ 20/ 27/ 03/ 10/ 17/ 24/ 01/ 08/ 15/
01 01 01 02 02 02 02 03 03 03 03 04 04 04 04 04 05 05 05 05 06 06 06 06 07 07 07

2 Capacitacion en tecnologias a 51 31/07 | 22/07
utilizar 2023 | 2024

3 |Ejecucion de primera iteracion 27 12‘:’),2: 22%/21

N 5 15/01 | 29/01

3.1 |Disefio de la solucién 2 2024 | 2024
3.1.1| Definicién de casos de uso 1 12%/3; 2;%/21
3.1.2 | Creacion Diagrama de Objetos 1 125(’1/202 22%/3:
313 Creacion Diagrama Entidad- 1 15/01 | 22/01
" |Relacion 2024 | 2024

3.1.4 |Diagramado de tablas para base 2 15/01 | 29/01
" |de datos 2024 | 2024

32 [Implementacién 22 o ||
33 Creacion y ejecucion Casos de 2 01/07 | 15/07
> |prueba 2024 | 2024

N 3 15/07 | 22/07

3.4 |Correcciones a errores surgidos 1 2024 | 2024

Figura 5.3: Cronograma final de primera iteraciéon

Segunda Iteracién e Informe

Como se puede observar en las Figuras 5.4 y 5.5 la segunda iteracion fue estimada con
mayor precision, ya que en vez de realizarse en 10 semanas terminé requiriendo de 13
semanas. Como ya contaba con mayor experiencia en las tecnologias y herramientas,
el proceso de implementacion solo tomé 2 semanas mas de lo estimado. La creaciéon
y ejecucion de los casos de prueba tomo6 una semana mas de lo esperado, al igual
que en la primera iteracion.

El desarrollo de este informe requirié de tres semanas mas de lo estimado.
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Semana

! Duracién o .
Tarea a realizar (semanals) Inicio GUNN 22/ 29/ 06/ 13/ 20/ 27/ 03/ 10/ 17/ 24/ 01/ 08/ 15/ 22/
04 04 05 05 05 05 06 06 06 06 07 07 07 07
. - b i 22/04 | 01/07
4 |Ejecucioén de segunda iteracion 10 2024 | 2024 |

— . 22/04 | 29/04
4.1 [Disefio de la solucién 1 2024 | 2024
L 22/04 | 29/04
4.1.1 | Definicién de casos de uso 1 2024 | 2024
A . 22/04 | 29/04
4.1.2 | Creacién Diagrama de Objetos 1 2024 | 2024
413 Creacion Diagrama Entidad- 1 22/04 | 29/04
"7 [Relacion 2024 | 2024
414 Diagramado de tablas para base 1 22/04 | 29/04
""" |de datos 2024 | 2024
. 29/04 | 10/06
4.2 |Implementacion 6 2024 | 2024
43 Creacion y ejecucion Casos de 1 10/06 | 17/06
™ |prueba 2024 | 2024
' . 17/06 | 24/06
4.4 |Correcciones a errores surgidos 1 2024 | 2024
45 Fase de prueba, validacion CEUT 1 24/06 | 01/07
™~ |y capacitacion a usuarios 2024 | 2024
. 01/07 | 29/07

5 |Desarrollo informe final 4 2024 | 2024 -

Figura 5.4: Cronograma tentativo de segunda iteracién e informe

Semana

22/ 29/ 05/ 12/ 19/ 26/ 02/ 09/ 16/ 23/ 30/ 07/ 14/ 21/ 28/ 04/ 11/ 18/ 18/
07 07 08 08 08 08 09 09 09 09 09 10 10 10 10 11 11 11 11

Duracion

EU realizar
gleagiica s (semanals)

22/07 | 21/10

4 |Ejecucion de segunda iteracion 13

2024 | 2024

. . 22/07 | 29/07

4.1 [Disefio de la soluciéon 1 2024 | 2024
. 22/07 | 29/07

4.1.1 | Definicion de casos de uso 1 2024 | 2024
ST o 22/07 | 29/07

4.1.2 | Creacion Diagrama de Objetos 1 2024 | 2024
4.1.3 Creacién Diagrama Entidad- 1 22/07 | 29/07
* 7 |Relacién 2024 | 2024
4.1.4 Diagramado de tablas para base 1 22/07 | 29/07
* "7 |de datos 2024 | 2024

’ 29/07 | 23/09

4.2 |Implementacién 8 2024 | 2024
43 Creacidn y ejecucion Casos de > 23/09 | 07/10
"~ |prueba 2024 | 2024

5 - 07/10 | 14/10

4.4 |Correcciones a errores surgidos 1 2024 | 2024
45 Fase de prueba, validaciéon CEUT 1 14/10 | 21/10
*~ |y capacitacién a usuarios 2024 | 2024

. 21/10 | 09/12
5 |Desarrollo informe final 7 2024 | 2024 -

Figura 5.5: Cronograma final de segunda iteracion e Informe
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Capitulo 6

Conclusiones y Trabajos Futuros

6.1 Conclusiones

6.1.1 Sobre los objetivos

Objetivos especificos

En relacion a los objetivos especificos planteados en la Seccion 1.2.2 - Objetivos

especificos, mis conclusiones son las siguientes:

"Realizar el andlisis, diseno e implementacion de una herramienta web que pueda
ser utilizada por el CEUT".
Para cumplir este objetivo, se realizo el analisis de los requerimientos del CEUT,
identificando las funcionalidades necesarias. A partir de este anélisis se diseno la
arquitectura del sistema y su interfaz de usuario para, posteriormente, implementar

las funcionalidades en una aplicacién web accesible por los miembros del CEUT.

"Disenar e implementar una interfaz de usuario intuitiva que facilite el acceso a
la informacion a todo tipo de usuarios”.
Al disenar e implementar la interfaz aplicando principios de usabilidad fue posible
garantizar la facilidad de acceso tanto para los alumnos como para los miembros del
CEUT. Las tareas principales, como la inscripcién a un torneo, en caso de que se
encuentre en etapa de inscripcion, o la visualizacion de los resultados, si el mismo se
encuentra en etapa de juego, se realizan mediante interacciones simples e intuitivas.
De esta forma se minimiza la curva de aprendizaje y se reduce el riesgo de errores

de operacion, cumpliendo de esta forma con el objetivo planteado.
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"Desarrollar una arquitectura robusta que soporte la integracion de futuras fun-
cionalidades”.
Para cumplir con este objetivo, se utilizo el framework Angular como plataforma
principal de desarrollo, ya que era parte de la infraestructura tecnologica actual
del CEUT y ofrece caracteristicas que facilitan la escalabilidad y el mantenimiento
del sistema. Asimismo, permite seguir una arquitectura basada en componentes
reutilizables, separacion clara de responsabilidades, inyeccion de dependencias y
manejo eficiente del enrutamiento y los estados de la aplicacion.
Estas caracteristicas no solo facilitaron la implementacion de las funcionalidades
desarrolladas en este proyecto, sino que ademas permiten incorporar nuevas funcio-
nalidades en el futuro, a través de nuevos modulos, sin necesidad de reestructurar el

sistema completo.

"Realizar pruebas de usabilidad y funcionamiento del sistema.

Para cumplir con este objetivo, se cred y ejecutd un conjunto extenso de casos de
pruebas funcionales, abarcando tanto escenarios de éxito como de error en todas
las funcionalidades desarrolladas. Estas pruebas permitieron verificar el correcto
funcionamiento del sistema bajo distintas condiciones de uso, validando los flujos de
trabajo principales y contemplando posibles situaciones excepcionales.

Adicionalmente, durante el proceso de desarrollo se realizaron validaciones de
usabilidad mediante revisiones con el presidente del CEUT, permitiendo ajustar
y mejorar la experiencia de uso en base al feedback recibido. Gracias a esto fue
posible garantizar tanto el correcto funcionamiento del sistema como su facilidad de

uso.

Objetivo general

En relacion al objetivo general planteado en la Seccién 1.2.1 - Objetivo general:
"Desarrollar una herramienta web para la gestion integral de los torneos de la JEUT

organizada por el CEUT".

Cada uno de los objetivos especificos fue alcanzado con éxito gracias a un
desarrollo implementando una arquitectura flexible, basada en tecnologias web
modernas y enfocado en la usabilidad. Por estos motivos puede concluirse que el

objetivo general también fue alcanzado con éxito.
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6.1.2 Personales

En la bisqueda de una idea para realizar mi proyecto final de carrera se me ocurrié
que el mismo se encuentre relacionado con algo que me apasiona, como es el
deporte. Al pensar en esto recordé cuando me inscribi a un torneo de Futsal en una
JEUT mediante Forms de Google. Tras corroborar que las inscripciones se segufan
realizando de forma manual me propuse hablar con el presidente del CEUT con el
fin de proponerle la creacion de una herramienta web, que centralice la informacion y
brinde solucién a todos los problemas que surgian a la hora de organizar los torneos
de la JEUT.

Luego de la conversaciéon con el presidente del CEUT fue facil reconocer que
existian grandes problematicas en la organizaciéon de los torneos de la JEUT, tales
como el control irregular sobre los pagos o la imposibilidad de comprobar si un
participante se anotaba en un mismo torneo con dos equipos, o se anotaba en torneos

concurrentes, entre otras.

Antes de comenzar con este proyecto no contaba con experiencia en el desarrollo
web y el presidente del CEUT me recomendé que para el front-end de la herramienta
a desarrollar utilice Angular, ya que la pagina del CEUT lo utilizaba. El framework
Angular tiene una curva de aprendizaje pronunciada, y suele utilizarse para apli-
caciones grandes, por su modularidad y escalabilidad. Quizas no era necesario
utilizarlo por el tamano de la herramienta a desarrollar pero su uso suponia un
desafio personal, por lo cual me propuse aprender a utilizar dicho framework, y esto

requirié a su vez conocimientos de Typescript, Javascript, HTML, CSS y Node.js.

La etapa de capacitacion fue un proceso dificil y en el que sentia la necesidad
de aprender lo mas rapido posible a fin de poder comenzar con el desarrollo de la
herramienta, con el que me encontraba entusiasmado. Esto dio lugar a que comience
la implementacion de la primera iteracion de manera precipitada, haciendo que este
proceso tome mas tiempo del esperado, ya que me encontraba aprendiendo a medida
que la desarrollaba. Al comenzar la segunda iteraciéon ya me sentia mucho mas
comodo con el manejo de las tecnologias y herramientas, permitiendo un desarrollo
mas eficiente y eficaz.

Me encuentro muy conforme con mi proyecto final de carrera, ya que estoy
brindando una herramienta de valor para el CEUT, aprendi sobre tecnologias que

me van a servir a futuro y disfruté del desarrollo de la misma. A su vez, adquiri
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habilidades para comunicarme correctamente con un cliente, para comprender sus
necesidades, para adaptarme a los cambios que me fue proponiendo. Y principal-
mente adquirf habilidades y confianza para realizar el desarrollo unipersonal de un

proyecto de esta magnitud.

6.2 'Trabajos futuros

Visualizacion de torneos previos: Actualmente, cuando un torneo finaliza
y un miembro del CEUT lo cierra, en la herramienta no se puede ver mas la
informacion del mismo. Por lo cual no se podra visualizar como sali6 la fase de
grupos, como salieron los encuentros y quién o quiénes fueron los campeones. Para
ello, se podria agregar un apartado para que la herramienta muestre, para cada uno
de los deportes, un historial de los torneos jugados, permitiendo visibilizar toda la
informacion anteriormente mencionada.

Generacion de fase de desempate en torneos de un grupo: Actualmente,
si en un torneo de un grupo existen dos o més equipos empatados, en todas las
estadisticas se consideran que todos son campeones. Se podria agregar una forma
de determinar un desempate entre los mismos, como por ejemplo por la diferencia
de gol.

Definicién por penales en encuentros empatados en fase de eliminacion:
Por el momento, no es posible empatar en los partidos de la fase de eliminacion,
por lo que no es posible guardar resultados de definiciones por penales, que pueden
ocurrir en deportes tales como futsal y handball. Los torneos podrian tener un
atributo que determine la posibilidad de definir los encuentros por penales y, en caso
de permitirlo, permita cargar dicha informaciéon a la hora de guardar los resultados.

Recuperacion de contrasena de usuarios: En la actualidad, no es posible
recuperar o cambiar la contrasena de los usuarios administradores del CEUT. Se
podria agregar, en el inicio de sesion, una forma de recuperar la contrasena mediante
el envio de un correo a la direccion de correo que posee el usuario.

Agregado de ediciones de la JEUT: A pedido del CEUT, los torneos se
manejan de manera individual para poder organizar ademas torneos que se realicen
fuera de la JEUT. Se podria agregar un modulo de gestion de las las distintas

ediciones de la JEUT, incorporando para ello una entidad "Edicion" que deberia
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ser creada antes de los torneos y que permitiré limitar las fechas de los torneos
y definir el monto que deberan tener los mismos. La creacién de los torneos se
podria realizar de dos maneras, torneos individuales y torneos para ediciones de la
JEUT. Posteriormente, se podria agregar un historial de ediciones de la JEUT, con
la posibilidad de contar con la informacién sobre el dinero total recaudado y los
torneos jugados, junto con toda la informacion de los mismos.

Creacion de torneos con sistema de fechas: Actualmente, no es posible
generar un torneo que ocurra a lo largo del ano con un sistema de fechas (conjunto de
encuentros en los cudles participan todos los equipos inscriptos) ya que los encuentros
de los torneos se generan de forma automética en el rango horario determinado al
momento de su creaciéon. Por ello, se podria agregar un nuevo apartado en el que se
permita crear un torneo con fechas, que no requiera de la determinacion de los dias
en los cuales ocurre y que al cierre de las inscripciones permita generar las fechas
a jugar para que, de acuerdo con la disponibilidad, se vayan asignando los dias y

horarios de los encuentros posteriores.
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Anexos

Anexo 1 - Especificacion de Casos de Uso

Primera iteracion

Ccuo1

Nombre: Inicio de sesion

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

de permitir funciones especificas.

Se realizara el inicio de sesién de miembros del centro de estudiantes con el fin

Precondiciones:

sistema

- Se deberé contar con un usuario previamente creado por el administrador del

Postcondiciones:

estudiantes.

- Exito: Se desbloquean las funciones exclusivas de miembros del centro de

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. Se presiona el boton "Ingresar" arriba

a la derecha

2. Se completa con el nombre de usuario

y contrasena asignados

3. Se presiona el botéon "Iniciar Sesion".

Continia en la siguiente pdgina
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4. La sesiéon se inicia y se redirige al

usuario a la péagina de inicio.

4.1. El nombre de usuario no existe y
se presenta el mensaje "El nombre de

usuario no existe".

4.2. La contrasena no corresponde al
usuario ingresado y se presenta el mensa-
je "El nombre de usuario y la contrasena

no coinciden".

4.3. El nombre de usuario y la contrasena
son correctas pero el usuario fue desacti-
vado, por lo cudl se presenta el mensaje

"El usuario se encuentra desactivado"

Ccuo2

Nombre: Cierre de sesion

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

Un miembro del centro de estudiantes con la sesién iniciada debe poder cerrar

su sesion.

Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesién con su usuario administrador.

Postcondiciones:

- Exito: Se cierra la sesion del usuario administrador.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. EI miembro del CEUT con la sesion

iniciada abre el menu desplegable.
2. Presiona el botén "Cerrar sesion".

3. Se cierra la sesion y se redirige al

usuario a la pagina de inicio.

CcuUo03

Nombre: Creaciéon de un deporte

Actores:
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- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

Un miembro del centro de estudiantes con la sesién iniciada debe poder crear un

nuevo deporte.

Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesién con su usuario administrador.

Postcondiciones:

- Exito: Se crea un nuevo deporte.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. El miembro del CEUT con la sesion

iniciada abre el menu desplegable.

2.  Presiona el boton "Crear nuevo
deporte".
3.  Completa el formulario para la

creacion del deporte donde detalla:
e Nombre del deporte.
L)

Posibilidad de empatar.

Puntos por empate (en caso de

ser posible).
Puntos por victoria.
Color (colores precargados).

Iméagen (imégenes precargadas).

4. Se presiona el botéon "Crear".

5. Se agrega el nuevo deporte de forma

exitosa.

5.1 Si ya existe un deporte con el nombre
seleccionado, se presentara el mensaje:
"Ya existe un deporte con este nombre,
seleccione uno distinto" y no se crea-
ra el deporte. El usuario podra seguir

editando el formulario (paso 3).
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Ccuo4

Nombre: Desactivacién de un deporte

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

Un miembro del centro de estudiantes con la sesion iniciada debe poder desactivar

un deporte activo.

Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesién con su usuario administrador.

- El deporte a desactivar debe estar activo.

Postcondiciones:

- Exito: Se desactiva un deporte activo.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. EI miembro del CEUT con la sesion

iniciada abre el menu desplegable.
2. Presiona el boton "Lista de deportes".

3. En la tabla, en la cuél se presentan
todos los deportes, se presiona el botén
"Desactivar" en la fila del deporte que se

desea desactivar.

4. El deporte se desactiva correctamente

y el boton de la fila cambia por el de

4.1 Si el deporte posee un torneos en cur-

S0, no se permitira desactivarlo y se pre-

"Activar". senta el mensaje "El deporte no se puede
desactivar porque posee un torneos en
curso".

CUo05 Nombre: Activaciéon de un deporte

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

Un miembro del centro de estudiantes con la sesion iniciada debe poder activar

un deporte inactivo.
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Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesién con su usuario administrador.

- El deporte a activar debe estar inactivo.

Postcondiciones:

- Exito: Se activa un deporte inactivo.

Flujo Principal: Flujo Alternativo:

1. El miembro del CEUT con la sesion

iniciada abre el menu desplegable.
2. Presiona el boton "Lista de deportes".

3. En la tabla, en la cuél se presentan
todos los deportes, se presiona el botén
"Activar" en la fila del deporte que se

desea activar.

4. El deporte se activa correctamente
y el boton de la fila cambia por el de

"Desactivar".

Observaciones:

La tabla de deportes posee en cada fila un deporte que incluye:
e Nombre e imagen del deporte.
e Puntos por victoria.
e Posibilidad de empatar.

e Puntos por empate (en caso de ser posible).

Ccuo6 Nombre: Modificacién de deporte

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

Un miembro del centro de estudiantes con la sesion iniciada debe poder modificar

un deporte que no posee un torneo en curso.

Precondiciones:
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- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesién con su usuario administrador.

- El deporte a modificar no debe poseer un torneo en curso.

Postcondiciones:

- Exito: Se modifica un deporte correctamente.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. El miembro del CEUT con la sesion

iniciada abre el menu desplegable.
2. Presiona el boton "Lista de deportes".

3. En la tabla, en la cudl se presentan
todos los deportes, se presiona el botén
"Modificar" en la fila del deporte que se

desea modificar.

4. Se presenta y permite editar el
formulario del deporte seleccionado,

permitiendo modificar:
e Nombre del deporte.
e Posibilidad de empatar.

e Puntos por empate (en caso de

ser posible).
e Puntos por victoria.
e Color (colores precargados).

e Iméagen (imagenes precargadas).

5. Se presiona el botéon "Guardar".

6. Se guardan las modificaciones del

deporte correctamente.

4.1 Si el deporte posee un torneo en juego
no permitirad editarlo y se presenta el
mensaje "El deporte no se puede editar

porque posee un torneo en curso".

5.1 Se presiona el botén "Cancelar" y se

vuelve al paso 3.

6.1 Si se cambia el nombre del deporte
por uno que se encuentra en uso, se pre-
senta el mensaje "Ya existe un deporte
con este nombre, seleccione uno distinto"
vy no se permitira guardar las modifica-
ciones. El usuario podré seguir editando

el formulario (paso 4).

Observaciones:
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La tabla de deportes posee en cada fila un deporte que incluye:

e Nombre e imagen del deporte.

Puntos por victoria.

e Posibilidad de empatar.

e Puntos por empate (en caso de ser posible).
cuor Nombre: Creaciéon de torneo
Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

Un miembro del centro de estudiantes con la sesién iniciada debe poder crear un

torneo para un deporte activo.

Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesién con su usuario administrador.

- No deben existir torneos no finalizados para los deportes seleccionados.

- Los deportes a seleccionar deben estar activos.

Postcondiciones:

- Exito: Se crea un torneo.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. El miembro del CEUT con la sesién

iniciada abre el ment desplegable.

2. Presiona el botén "Crear nuevo

torneo".

3. Se presenta una lista con todos los de-
portes activos y se seleccionan, mediante
una checkbox, aquellos para los cuales

se desea crear un torneo.

4. Se presiona el boton "Crear".
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5. Se completa el costo inicial y el co-
sto siguiente que poseera el torneo y se

presiona el botéon "Bloquear".
6. Se debera completar el formulario con:
e Cantidad méaxima de equipos que
participaran.
e (Cantidad minima y méxima de de
participantes por equipo.
e Duracion aproximada de los
encuentros.

e Dias en los cudles ocurrir,

detallando de estos:
— Fecha.
— Hora de inicio.

— Hora de fin.

7. Se presiona el botéon "Crear".

8. El torneo es creado.

8.1 Si se seleccionan dos o méas dias y
no se completan los mismos ordenados
cronologicamente se presentara el men-
saje "Los dias deben estar ordenados de
menor a mayor" y se debera continuar
con la edicién del formulario en el paso
6.

8.2 Si al menos uno de los dias seleccio-
nados es previo a la fecha en la cuéal se
esté creando el torneo se presentara el
mensaje "No se puede seleccionar un dia
anterior a la fecha actual" y se debera
continuar con la edicion del formulario

en el paso 6.
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8.3 Si la cantidad maxima de participan-
tes es mayor a la cantidad minima de
participantes se presentara el mensaje
"La cantidad méaxima de participantes
por equipo debe ser mayor o igual a la
cantidad minima de participantes por
equipo" y se debera continuar con la

ediciéon del formulario en el paso 6.

8.4 Si la cantidad maxima de equipos se-
leccionados es uno se presentaré el men-
saje "La cantidad maxima de participan-
tes por equipo debe ser mayor o igual
a la cantidad minima de participantes
por equipo" y se debera continuar con

la edicion del formulario en el paso 6.

Ccuo08

Nombre: Listado de torneos

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

Un miembro del centro de estudiantes con la sesién iniciada debe poder visualizar

todos los torneos en curso.

Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesién con su usuario administrador.

- Deben existir uno o mas torneos creados.

Postcondiciones:

- Exito: Se permite visualizar la lista de los torneos en curso.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. El miembro del CEUT con la sesién

iniciada abre el menu desplegable.

2. Presiona el boton "Lista de torneos

en curso".
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3. Se presentara una tabla con los
torneos en curso, detallando de estos:

e Deporte que se juega.

e Cupos totales.

e Equipos confirmados.

e Dias en los cudles ocurrir,

detallando de estos:
— Fecha.
— Hora de inicio.
— Hora de fin.
e Cantidad minima y méxima de de
participantes por equipo.
e Duracion aproximada de los
encuentros.
e Costos.

e Fecha de creacion.

4. El usuario tendra la posibilidad de

presionar 2 botones:

e "Modificar", que nos llevara al
paso 4 del CU8 para modificar

torneos.
e "Eliminar", que nos llevara al

paso 4 del CU9 para eliminar

torneos.

CcuUo09

Nombre: Modificacién de torneo

Actores:

- Personal del centro de estudiantes.

Objetivo:
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Un miembro del centro de estudiantes con la sesién iniciada debe poder modificar

la informacién de un torneo en etapa de inscripcion o validacion.

Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesién con su usuario administrador.

- Debe existir al menos un torneo en etapa de inscripciéon o validacion.

Postcondiciones:

- Exito: Se modifica el torneo correctamente.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. El miembro del CEUT con la sesion

iniciada abre el mentu desplegable.

2. Presiona el botén "Lista de torneos

en curso".

3. Se muestra la tabla de torneos en

curso, detallada en el paso 3 del CUT.

4. Se presiona el boton "Editar" en la

fila del torneo que se desea modificar.

5. Se permite editar del torneo:

e (Cantidad méaxima de equipos que
participaran.
Cantidad minima y maxima de de

participantes por equipo.

e Duracion aproximada de los
encuentros.
e Dias en los cudles ocurriré,

detallando de estos:
— Fecha.
— Hora de inicio.

— Hora de fin.

6. Se presiona el boton "Guardar".

4.1 Si el torneo no esta en etapa de in-
scripcion o validacion, el boton "Editar"

no estaré habilitado, finalizando el CU.

5.1 Si el torneo se encuentra en etapa de

validacién, solo se podré editar:

e Duraciéon aproximada de los
encuentros.
e Dias en los cudles ocurrira,

detallando de estos:
— Fecha.
— Hora de inicio.

— Hora de fin.

Se continda en el paso 6.

6.1 Se presiona el botén "Cancelar" y se

vuelve al paso 3.
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7. Se guardan las modificaciones del

torneo correctamente.

7.1 Si se seleccionan dos o méas dias y
no se completan los mismos ordenados
cronolégicamente, se presentara el men-
saje "Los dias deben estar ordenados de
menor a mayor" y se deberd continuar
con la edicién del formulario en el paso
d.

7.2 Si al menos uno de los dias seleccio-
nados es previo a la fecha en la cual se
esté creando el torneo, se presentara el
mensaje "No se puede seleccionar un dia
anterior a la fecha actual" y se debera
continuar con la edicion del formulario

en el paso 5.

7.3 Si la cantidad maxima de participan-
tes es mayor a la cantidad minima de
participantes, se presentara el mensaje
"La cantidad méaxima de participantes
por equipo debe ser mayor o igual a la
cantidad minima de participantes por
equipo" y se debera continuar con la

ediciéon del formulario en el paso 5.

7.4 Si la cantidad maxima de equipos
seleccionados es uno, se presentara el
mensaje "La cantidad méaxima de par-
ticipantes por equipo debe ser mayor o
igual a la cantidad minima de participan-
tes por equipo" y se debera continuar con

la edicion del formulario en el paso 5.

CU10

Nombre: Borrado de torneo

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:
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Un miembro del centro de estudiantes con la sesion iniciada debe poder eliminar

un torneo en etapa de inscripcion.

Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesién con su usuario administrador.

- Debe existir al menos un torneo en etapa de inscripcion.

Postcondiciones:

- Exito: Se elimina el torneo.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. El miembro del CEUT con la sesion

iniciada abre el mentu desplegable.

2. Presiona el botén "Lista de torneos

en curso".

3. Se muestra la tabla de torneos en

curso, detallada en el paso 3 del CUT.

4. Se presiona el boton "Eliminar" en la

fila del torneo que se desea eliminar.

5. Se presentaran los equipos inscriptos

y el detalle de sus participantes:
e Nombre y apellido.
e N° legajo.
e DNIL
o Celular.

Para aquellos equipos que que hayan pa-
gado se detallara el monto a devolver, in-
dicando cuanto corresponde a cada uno

de sus participantes.

6. Se presiona el boton "Eliminar".

7. Se muestra un mensaje confirmando

la eliminacion del torneo.

4.1 Si el torneo no esta en etapa de in-
scripcion el boton "Eliminar" no estaré
habilitado, finalizando el CU.

6.1 Se presiona el boton "Cancelar" y se

vuelve al paso 3.
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CU11 Nombre: Inscripcion

equipo/participante a torneo

Actores:

- Alumnos

- Miembros del CEUT

Objetivo:

Un alumno o miembro del centro de estudiantes con la sesién iniciada deben

poder completar el formulario para registrar un equipo en un torneo.

Precondiciones:

- Debe existir un torneo en etapa de inscripcién para el deporte seleccionado.

- La cantidad maxima de equipos/participantes del torneo al cual el alumno se

desea inscribir todavia no fue alcanzada.

Postcondiciones:

- Exito: El equipo fue registrado correctamente sin reservar su cupo en el torneo.

Flujo Principal: Flujo Alternativo:

1. Un alumno o un miembro del CEUT
selecciona el deporte en el cual desea

realizar una inscripcion.

2. Presiona el botén "Inscripcion". 2.1 No se encuentra disponible el boton
de "Inscripcién", lo cual puede ocurrir
porque:
e No existe un torneos en curso.
e El torneo no se encuentra en etapa
de inscripcion.
e No existen mas cupos disponibles

en el torneo.
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3. Completa el formulario con el Nombre
del Equipo y con todos los datos de el/los

participante/s. Estos son:
e Nombre y apellido.
o N’ legajo.
e DNIL

e Celular.

4. Presiona "Inscribirse".

5. Se procesa la inscripcién correctamen-
te.

4.1 El botén de "Inscribirse" se encuen-
tra desactivado ya que no se completaron
todas las filas del formulario y se debe
continuar con la edicién del mismo en el

paso 3.

5.1 Si en el torneo del deporte seleccio-
nado ya existe un equipo con el nombre
ingresado se mostrara el mensaje "Ya
existe un equipo con ese nombre inscrip-
to en este torneo, eliga uno distinto" y
se debera continuar con la edicion del

formulario en el paso 3.

5.2 Si dos o mas de los participantes
poseen el mismo DNI o N° de Legajo
se mostrara el mensaje "No es posible
ingresar documentos o numeros de legajo
repetidos" y se debera continuar con la

ediciéon del formulario en el paso 3.

5.3 Si uno o més de los participantes se
encuentran inscriptos en el torneo del de-
porte seleccionado se mostrara un mensa-
je de error con el DNI de el/los mismo/s
y se deberé continuar con la edicion del

formulario en el paso 3.
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5.4 Si uno o mas de los participantes se
encuentran inscriptos en un torneo con-
currente a el del deporte seleccionado se
mostrara un mensaje de error con el DNI
de el/los mismo/s y se debera continuar
con la edicién del formulario en el paso
3.

6. En caso de que la persona que realiza
la inscripciéon sea un miembro del CEUT
con la sesién iniciada podré presionar el
botén "Pago" y se lo redirige al paso 3
del CU12.

Observaciones:

- El formulario es una tabla que contiene una fila por participante, la cantidad
inicial de filas es igual a la cantidad minima de participantes que requiere un
equipo para el torneo del deporte seleccionado. Es posible agregar filas hasta la
cantidad maxima de participantes que puede tener un equipo y se permite que

estas se eliminen.

CU12 Nombre: Pago de participante/equipo

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

Un miembro del centro de estudiantes con la sesiéon iniciada debe poder acreditar

los pagos correspondientes a equipos y/o participantes.

Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesién con su usuario administrador.

- El equipo que desea realizar el pago debe encontrarse inscripto.

Postcondiciones:

- Exito: Se registré el pago del equipo guardando su cupo.

Flujo Principal: Flujo Alternativo:

1. El miembro del CEUT con la sesion

iniciada selecciona un deporte.
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2. Presiona el botén "Pago".

3. Se muestran una tabla con el nombre
de los equipos que no realizaron el pago

de la inscripcion.

4. Se presiona el boton "Pagar" en la

fila del equipo que desea pagar.

5. Se muestra el monto que debe pagar el

equipo y el detalle de cada participante:
e Nombre y apellido.
e N° legajo.
e DNI.
e Celular.

e Monto a pagar.

6. Se presionara el boton "Confirmar

2.1 Si no existen equipos inscriptos que
tengan pendiente realizar el pago, el bo-
ton "Pago" no se visualiza y finaliza el

CU.

6.1 Se presionara el botén "Cancelar" y

Pago". se vuelve al paso 3.

7. Se muestra un mensaje confirmando

el pago.

CU13 Nombre: Visualizaciéon de equipos de
torneo

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

Un miembro del centro de estudiantes con la sesién iniciada debe poder visualizar

una lista con los equipos de un torneo.

Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesién con su usuario administrador.

- Debe existir un torneo con al menos un equipo inscripto.
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Postcondiciones:

- Exito: Se permite visualizar la lista de los equipos de un torneo.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. El miembro del CEUT con la sesion

iniciada abre el menu desplegable.

2. Presiona el botéon "Lista de equipos

por torneo".

3. Se muestra una tabla con todos los

torneos en curso

4. Se presiona el botén "Ver equipos"
en la fila del torneo del cudl se desean

visualizar los equipos.
5. Se presenta una tabla con todos los
equipos inscriptos, detallando:

e Nombre del equipo.

e N° de Participantes.

e Estado de pago.

6. El usuario tendra la posibilidad de

presionar 3 botones:

e "Visualizar", que nos llevara al
paso 7 del CU14 para visualizar
el detalle del equipo.

e "Editar", que nos llevara al paso
7 del CU15 para editar el equipo.
e "Eliminar", que nos llevara al pa-
so 7 del CU16 para eliminar el

equipo.

4.1 Si no existen equipos inscriptos
el boton "Ver equipos" se encuentra

desactivado, finalizando el CU.

Observaciones:
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La tabla de torneos en curso posee en cada fila un torneo que incluiré:

e Deporte que se jugaré.
e Cupos.
e Equipos inscriptos.

e Equipos confirmados.

Cupos disponibles.

CU14

Nombre: Visualizaciéon de equipo

inscripto

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

Un miembro del centro de estudiantes con la sesién iniciada debe poder visualizar

el detalle de un equipo inscripto a un torneo.

Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesién con su usuario administrador.

- Debe existir un torneo con al menos un equipo inscripto.

Postcondiciones:

- Exito: Se permite visualizar el detalle de un equipo inscripto a un torneo.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. El miembro del CEUT con la sesién

iniciada abre el menu desplegable.

2. Presiona el botén "Lista de equipos

por torneo".

3. Se muestra una tabla con to-
dos los torneos en curso, detallada en
"Observaciones" del CU13.

4. Se presiona el boton "Ver equipos" en

la fila del torneo del equipo a visualizar.

4.1 Si no existen equipos inscriptos
el boton "Ver equipos" se encuentra

desactivado, finalizando el CU.
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5. Se presenta una tabla con todos los
equipos inscriptos, detallada en el paso
5 del CU13.

6. El usuario presiona el botén "Visua-
lizar" en la fila del equipo que desea

visualizar.

7. Se presenta una tabla de los
participantes del equipo detallando de
estos:

e Nombre y apellido.

e N° legajo.

e DNI.

e Celular.

8. Es posible presionar el boton "Editar"
que nos lleva a la ediciéon del equipo, paso
7 del CU15.

CU15

Nombre: Ediciéon de equipo inscripto

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

Un miembro del centro de estudiantes con la sesiéon iniciada debe poder editar

un equipo inscripto a un torneo.

Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesién con su usuario administrador.

- Debe existir un torneo en etapa de inscripcion o validacién con al menos un

equipo inscripto.

Postcondiciones:

- Exito: Se edita correctamente un equipo.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:
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1. El miembro del CEUT con la sesion

iniciada abre el mentu desplegable.

2. Presiona el botéon "Lista de equipos

por torneo".

3. Se muestra una tabla con to-
dos los torneos en curso, detallada en
"Observaciones" del CU13.

4. Se presiona el boton "Ver equipos" en

la fila del torneo del equipo a visualizar.

5. Se presenta una tabla con todos los
equipos inscriptos, detallada en el paso
5 del CU13.

6. El usuario presiona el boton "Editar"

en la fila del equipo que desea editar.

7. Se presenta y permite editar el for-
mulario con el Nombre del Equipo y con
todos los datos de el/los participante/s.
Estos son:

e Nombre y apellido.

e N° legajo.

e DNIL

o Celular.

8. Se presiona el botéon "Guardar".

9. Se guarda correctamente la edicion
del equipo. Se muestra el detalle de las
modificaciones y las diferencias de dinero

que puedan llegar a existir.

4.1 Si no existen equipos el botéon
"Ver equipos" se encuentra desactivado,
finalizando el CU.

6.1 Si el torneo seleccionado no se encuen-
tra en etapa de inscripcion o de valida-
cion no se visualizara el botén "Editar",

terminando el CU.

8.1 Se presiona el boton "Cancelar" y se

vuelve al paso 5.

9.1 Si en el torneo del deporte seleccio-
nado ya existe un equipo con el nombre
editado se mostraré el mensaje "Ya exi-
ste un equipo con ese nombre inscripto en
este torneo, eliga uno distinto" y se debe-
ré continuar con la edicion del formulario

en el paso 7.
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9.2 Si dos o méas de los participantes
poseen el mismo DNI o N° de Legajo
se mostrara el mensaje "No es posible
ingresar documentos o numeros de legajo
repetidos" y se debera continuar con la

edicién del formulario en el paso 7.

9.3 Si uno o mas de los participantes
que fueron editados o agregados ya se
encuentran inscriptos en el torneo del
deporte seleccionado con otro equipo se
mostrard un mensaje de error con el DNI
de el/los mismo/s y se debera continuar

con la edicién del formulario en el paso
7.

9.4 Si uno o mas de los participantes que
fueron editados o agregados se encuen-
tran inscriptos en un torneo concurrente
al del deporte seleccionado se mostraré
un mensaje de error con el DNI de el/los
mismo/s y se deberd continuar con la

edicion del formulario en el paso 7.

CU16

Nombre: Eliminacién de equipo

inscripto

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

Un miembro del centro de estudiantes con la sesion iniciada debe poder eliminar

un equipo inscripto a un torneo.

Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesién con su usuario administrador.

- Debe existir un torneo en etapa de inscripciéon o validacién con al menos un

equipo inscripto.

Postcondiciones:
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- Exito: Se elimina correctamente un equipo.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. EI miembro del CEUT con la sesion

iniciada abre el menu desplegable.

2. Presiona el botén "Lista de equipos

por torneo".

3. Se muestra una tabla con to-
dos los torneos en curso, detallada en
"Observaciones" del CU13.

4. Se presiona el boton "Ver equipos" en

la fila del torneo del equipo a visualizar.

5. Se presenta una lista con todos los

equipos inscriptos, detallada en el paso
5 del CU13.

6. El usuario presiona el boton "Eli-
minar" en la fila del equipo que desea

eliminar.

7. Se presentara el nombre del equipo y

el detalle de sus participantes:
e Nombre y apellido.
o N° legajo.
e DNIL
o Celular.

Si el equipo realiz6 el pago de su inscri-
pciéon se detallara el monto a devolver,
indicando cuanto corresponde a cada uno

de sus participantes.

8. Se presiona el boton "Eliminar".

9. Se muestra un mensaje confirmando

la eliminacién del equipo.

4.1 Si no existen equipos inscriptos
el boton "Ver equipos" se encuentra

desactivado, finalizando el CU.

6.1 Si el torneo seleccionado no se en-
cuentra en etapa de inscripciéon o de
validacién, no se visualizara el botén

"Eliminar", terminando el CU.

8.1 Se presiona el boton "Cancelar" y se

vuelve al paso 5.
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Ccu1r Nombre: Cierre de inscripciones

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

Un miembro del centro de estudiantes con la sesiéon iniciada debe poder cerrar

las inscripciones de un torneo en etapa de inscripcion.

Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesién con su usuario administrador.

- El torneo del cual se cerraran las inscripciones debe encontrarse en etapa de

inscripcion.

Postcondiciones:

- Exito: Se cierran las inscripciones de un torneo en etapa de inscripcién.

Flujo Principal: Flujo Alternativo:

1. El miembro del CEUT con la sesion

iniciada abre el menu desplegable.
2. Presiona el boton "Cambio de Etapa".

3. Se presenta una tabla con los torneos
en curso, identificados por su deporte,
con el detalle de la etapa en la que se

encuentran actualmente.

4. Se presiona el boton "Cerrar inscrip- | 4.1 El boton de "Cerrar inscripciones" no
ciones" en la fila del torneo del cual se | es visible ya que el torneo no se encuentra
desean cerrar las inscripciones. en etapa de Inscripcion, finalizando el
CU.

5. Se cierran correctamente las inscrip-
ciones y el botén cambia de "Cerrar

inscripciones" a "Abrir inscripciones".

CU18 Nombre: Apertura de inscripciones

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:
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Un miembro del centro de estudiantes con la sesién iniciada debe poder abrir las

inscripciones de un torneo en etapa de validacién.

Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesién con su usuario administrador.

- El torneo del cudl se abriran las inscripciones debe encontrarse en etapa de

validacion.

Postcondiciones:

- Exito: Se abren las inscripciones de un torneo en etapa de validacion.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. El miembro del CEUT con la sesion

iniciada abre el menu desplegable.
2. Presiona el boton "Cambio de Etapa".

3. Se presenta una tabla con los torneos
en curso, identificados por su deporte,
con el detalle de la etapa en la que se

encuentran actualmente.

4. Se presiona el botéon "Abrir inscrip-
ciones" en la fila del torneo del cual se

desean abrir las inscripciones.

5. Se abren correctamente las inscrip-
ciones y el botéon cambia de "Abrir

inscripciones" a "Cerrar inscripciones".

4.1 El boton de "Abrir inscripciones" no
es visible ya que el torneo no se encuentra

en etapa de Validacion, finalizando el

CU.

CU19

Nombre: Descarga lista participantes

para alumnado

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

Un miembro del centro de estudiantes con la sesion iniciada debe poder descargar

un PDF que contenga una lista de todos los participantes de los torneos etapa

de validacion.
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Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesién con su usuario administrador.

- Debe existir al menos un torneos en curso en etapa de validacion.

Postcondiciones:

- Exito:

Se descarga correctamente un PDF con el listado de todos los

participantes de los torneos en etapa de validacion.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. EI miembro del CEUT con la sesion

iniciada abre el menu desplegable.

2. Presiona el botén "Descargar lista

participantes".

3. Se presenta una tabla con los tor-
neos en curso en etapa de validacion,

identificados por su deporte.

4. Se presiona el boton "Descargar".

5. Se descarga un PDF con un listado
que incluye la informacién de todos los
participantes inscriptos en los torneos
presentados en el paso 3. Para cada uno
de los participantes se detalla:

e Nombre y apellido.

e DNI.

e N° Legajo.

e Celular.

e Nombre de Deporte.

e Nombre de Equipo.

3.1 No existen torneos en etapa de valida-
cién, se presenta el mensaje "No existen
torneos que posean las inscripciones cer-
radas por lo cudl no es posible descargar

la lista de participantes" y finaliza el CU.

5.1 No existen participantes inscriptos
para los torneos presentados en el paso
3, se presenta el mensaje "No existen
competidores inscriptos en los torneos

presentados" y finaliza el CU.
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Segunda iteraciéon

CcU20

Nombre: Creacion de usuario

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

un nuevo usuario administrador.

Un miembro del centro de estudiantes con la sesién iniciada debe poder crear

Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesion con su usuario administrador.

Postcondiciones:

- Exito: Se cre6 un nuevo usuario administrador.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. El miembro del CEUT con la sesion

iniciada abre el menu desplegable.
2. Presiona el botéon "Crear Usuario".

3. Se completa el formulario del nuevo

usuario con:
e Nombre y apellido.
e Correo.
e Nombre de usuario.
o Contrasena.

e Confirmacion de contrasefia.

4. Se presiona "Crear Usuario".

4.1 El boton "Crear Usuario" esta desac-
tivado porque no se completaron todos
los campos; continuar con la edicién del

formulario en el paso 3.
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5. Se muestra un mensaje confirmando

la creacion del usuario.

4.2 El boton "Crear Usuario" esta de-
sactivado porque el nombre de usuario
estd en uso. Se muestra el mensaje
"Este nombre de usuario ya se encuen-
tra en uso"; continuar con la edicion del

formulario en el paso 3.

4.3 El boton "Crear Usuario" esta de-
sactivado porque el correo no tiene el
formato correcto. Se muestra el mensaje
"Escriba una direccién de correo valida";
continuar con la edicién del formulario

en el paso 3.

4.4 El boton "Crear Usuario" esté de-
sactivado porque la contrasena no tiene
entre 8 y 12 caracteres. Se muestra el
mensaje "La contrasena debe poseer en-
tre 8 y 12 caracteres"; continuar con la

edicién del formulario en el paso 3.

4.5 El boton "Crear Usuario" esta desac-
tivado porque la contrasena no cumple
los requisitos minimos. Se muestra el
mensaje "La contrasena debe poseer al
menos una miniscula, una mayuscula,
un ntmero y un caracter especial"; con-
tinuar con la edicion del formulario en el

paso 3.

4.6 El boton "Crear Usuario" esta desac-
tivado porque la confirmacién de la con-
trasena no coincide. Se muestra el men-
saje "Las contrasenas deben coincidir";
continuar con la edicion del formulario

en el paso 3.
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CU21

Nombre: Listado de usuarios

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

Un miembro del centro de estudiantes con la sesiéon iniciada debe poder visualizar

todos los usuarios distintos al propio.

Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesién con su usuario administrador.

- Debe existir al menos un usuario ademas

de aquel que ejecuta el CU.

Postcondiciones:

- Exito: Se visualizan todos los usuarios del sistema exceptuando el propio.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. EI miembro del CEUT con la sesion

iniciada abre el menu desplegable.
2. Presiona el boton "Lista de Usuarios".

3.

los usuarios que existen en el sistema,

Se presentan en dos tablas todos

excluyendo el propio.

e Tabla "Usuarios activos" incluye

los usuarios activos en el sistema.

e Tabla "Usuarios desactivados" in-
cluye los usuarios desactivados en

el sistema.

En cada una de estas tabla se presenta

el detalle de los usuarios:
e Nombre y apellido.
e Nombre de usuario.

Las filas en la tabla de "Usuarios activos"
poseen el boton "Desactivar" que nos
lleva al paso 5 del CU22, mientras que las
filas en la tabla "Usuarios desactivados"
poseen el boton "Activar" que nos lleva
al paso 5 del CU23.

3.1 No existen usuarios activos distintos
al propio, por lo cuél solo se muestra la
tabla de "Usuarios desactivados" descrip-
ta en el paso 3.

3.2 No existen usuarios desactivos, por
lo cuél solo se muestra la tabla de "Usua-
rios activos" descripta en el paso 3.

3.3 No existen usuarios distintos al pro-
pio, se muestra el mensaje "Eres el tinico

usuario que existe en el sistema".
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CcuU22

Nombre: Desactivacion de usuario

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

Un miembro del centro de estudiantes con la sesiéon iniciada debe poder

desactivar un usuario administrador activo distinto al propio.

Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesion con su usuario administrador.

- Debe existir al menos un usuario activo més que aquel que esta ejecutando el

CU.

Postcondiciones:

- Exito: Se desactiva un usuario activo.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. El miembro del CEUT con la sesién
iniciada abre el mentu desplegable.

2. Presiona el boton "Lista de Usuarios".

3. Se presenta la tabla "Usuarios activos"
descrita en el paso 3 del CU21.

4. Se presiona el boton "Desactivar" en

la fila del usuario que se desea desactivar.

5. Se presenta una nueva pantalla que
detalla todos los datos del usuario y so-
licita confirmacion de la desactivacion.

Los datos son:

e Nombre y apellido.
e Nombre de usuario.

e Correo.

6. Se presiona el botén "Desactivar".

3.1 No se visualiza el titulo "Usuarios ac-
tivos" ya que no existen usuarios activos
diferentes al propio, dando por finalizado

el CU.

6.1 Se presiona el botéon "Cancelar" y se

vuelve al paso 3.
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7.

usuario.

Se confirma la desactivacion del

CU23

Nombre: Activacion de usuario

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

Un miembro del centro de estudiantes con

la sesion iniciada debe poder activar

un usuario administrador desactivado distinto al propio.

Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesién con su usuario administrador.

- Debe existir al menos un usuario desactivado.

Postcondiciones:

- Exito: Se activa un usuario desactivado.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. El miembro del CEUT con la sesién

iniciada abre el menu desplegable.
2. Presiona el boton "Lista de Usuarios".

3. Se presenta la tabla "Usuarios de-
sactivados" descriptas en el paso 3 del
CU21.

4. Se presiona el botéon "Activar" en la

fila del usuario que se desea desactivar.

5. Se presenta una nueva pantalla que
detalla todos los datos del usuario y so-
licita confirmaciéon de activaciéon. Los

datos son:
e Nombre y apellido.
e Nombre de usuario.

e Correo.

3.1 No se visualiza el titulo "Usuarios
desactivados" ya que no existen usuarios

desactivados, se da por finalizado el CU.
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6. Se presiona el boton "Activar".

7. Se confirma la activacion del usuario.

6.1 Se presiona el boton "Cancelar" y se

vuelve al paso 3.

CU24

Nombre: Generacion de grupo/s y

encuentros

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

Un miembro del centro de estudiantes con la sesién iniciada debe poder crear

el/los grupo/s y los encuentros para un torneo.

Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesion con su usuario administrador.

- El torneo al cual se le desean generar los encuentros debe encontrarse en etapa

de validacién y debe tener al menos tres equipos confirmados.

Postcondiciones:

- Exito: Se crean el/los grupo/s y los encuentros del torneo.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. EI miembro del CEUT con la sesion

iniciada abre el menu desplegable.
2. Presiona el boton "Cambio de etapa".

3. Se presenta una tabla con los torneos
en curso, identificados por su deporte,
con el detalle de la etapa en la que se

encuentran actualmente.

4. Se presiona el botéon "Generar encuen-
tros" en la fila del torneo para el cual
se desean generar el/los grupo/s y los

encuentros.
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5. Se presenta la cantidad de equipos
confirmados y una tabla con la moda-
lidad que posee actualmente el torneo,

detallando de este:

e Puntos por victoria.
e Posibilidad de empatar.

e Puntos por empate (en caso de

ser posible).
e Duracién encuentro.

Se presenta una lista desplegable con
la cantidad de grupos que es posible

generar.

6. Se selecciona la cantidad de grupos
que se desean armar y se presiona el

boton "Pre-Generar Grupos".

7. Se presenta como quedaria/n for-
mado/s el/los grupo/s. A su vez se

solicita:

e Desde que fase se va a jugar la
fase de eliminacion (en caso de
poseer mas de un grupo).

e Cuantas canchas habra disponi-
bles.

e Si se guardara el detalle de la

puntuacién del encuentro.

8. Se completa la cantidad de canchas
que habra disponibles para realizar los
encuentros, la forma de contabilizar la
puntuacioén y, en caso de haber méas de
un grupo, desde qué fase de eliminacion

se jugaria.

8.1 Se presiona el boton "Cancelar" y se

vuelve al paso 5.

Continida en la siguiente pdgina

98




Anexos

9. Se presiona el botéon "Generar

Encuentros".

10. Se confirma la creacién de grupos y

encuentros.

9.1 El boton de "Generar encuentros" no
es visible porque no se completo toda la
informacion solicitada en el paso 8. Se

debe continuar en dicho paso.

9.2 El boton de "Generar encuentros" no
es visible porque se seleccionaron mas
canchas de las que se permiten. Si se
seleccion6 un solo grupo, se presenta el
mensaje "Existen X equipos, como méa-
ximo se podréa seleccionar Y cancha/s"
(siendo X e Y los nimeros correspon-
dientes) y se debe continuar en el paso
8.

9.3 El boton de "Generar encuentros" no
es visible porque se seleccionaron maés
canchas de las que se permiten. Si se se-
leccionaron méas de un grupo, se presenta
el mensaje "Existen X equipos, divididos
en Y grupos, como maximo se podran
seleccionar Z cancha/s" (siendo X, Y y Z
los nameros correspondientes) y se debe

continuar en el paso 8.

CU25

Nombre: Visualizacion de grupos

Actores:

- Alumnos
- Miembros del CEUT

Objetivo:

Un alumno o un miembro del centro de estudiantes debe poder visualizar el/los

grupo/s de un torneo.

Precondiciones:

- Debe existir un deporte con un torneo en etapa de juego o finalizado.
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Postcondiciones:

- Exito: Se visualizan el/los grupo/s de un torneo.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. Un alumno o un miembro del CEUT
selecciona el deporte del cuéal desea

visualizar el/los grupo/s.

2. Se presenta una pantalla con el/los
grupo/s del torneo. Cada grupo posee-
rd una tabla, titulada por su denomina-
ci6bn con nomenclatura alfabética, con
los equipos que lo conforman ordenados
de acuerdo a su posicién. La informaciéon
que poseen los equipos es:

e Posicion.

e Nombre del equipo.

e Puntos.

e Partidos jugados.

e Partidos empatados (en caso de

ser posible).
e Partidos perdidos.

Si en el torneo se guarda la puntuacion
de los encuentros también se detallara:
o Goles a favor.
e Goles en contra.

e Diferencia de gol.

2.1 Si el deporte seleccionado no posee
un torneo en etapa de juego o finalizado,
no existen grupos para visualizar, finali-
zando el CU.

2.2 Si el torneo se encuentra en fase de
grupos, se presentan los grupos al selec-
cionar el deporte, por lo cual habra que
presionar el botéon "Encuentros" para
visualizar la informacion descrita en el

paso 2.

CU26

Nombre: Visualizacién de encuentros

Actores:

- Alumnos
- Miembros del CEUT

Objetivo:

Continta en la siguiente pdgina

100




Anexos

Un alumno o un miembro del centro de estudiantes debe poder visualizar los

encuentros de un torneo.

Precondiciones:

- Debe existir un deporte con un torneo en etapa de juego o finalizado.

Postcondiciones:

- Exito: Se visualizan los encuentros de un torneo.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. Un alumno o un miembro del CEUT
selecciona el deporte del cual desea

visualizar los encuentros.

2. Se presentaran tablas con todos los

encuentros del torneo.

e Bajo el titulo "Proximos encuen-
tros" se detallaran los encuen-
tros que no se hayan jugado (si

existen).

— Bajo el subtitulo "Fase ac-
tual" se detallan el/los en-
cuentro/s que es/son de la

fase actual (si existen).

— Bajo el subtitulo "Fases si-
guientes" /"Fase final" se de-
tallan el/los encuentro/s de
la/s fase/s siguiente/s (si
existen).

e Bajo el titulo "Encuentros juga-

dos" se detallaran los encuentros

que se hayan jugado (si existen).

2.1. Si el deporte seleccionado no posee
un torneo en etapa de juego o finalizado,
no existen encuentros para visualizar, fi-
nalizando el CU.

2.2. Si el torneo se encuentra en fase de
eliminacion, se presentan los encuentros
al seleccionar el deporte, por lo que seré
necesario presionar el botén "Grupos"
para visualizar la informacion descrita

en el paso 2.
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La/s tabla/s de el/los encuentro/s

poseen los siguientes detalles:
e Fase del torneo.
e Nombre de ambos equipos.
e Dia.
e Horario.
e Cancha.

A su vez si el encuentro esta dentro de la

seccion de encuentros jugados se detalla:
e Ganador

e Puntaje equipos (en caso de que

se guarde la puntuacion)

CcuU27

Nombre: Cargar resultado de encuen-

tro

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

Un miembro del centro de estudiantes con la sesién iniciada debe poder cargar

el resultado de un encuentro que haya ocurrido en la fase actual del torneo.

Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesion con su usuario administrador.

- Debe existir al menos un encuentro por jugarse en la fase actual del torneo.

Postcondiciones:

- Exito: Se guarda el resultado de un encuentro.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. El miembro del CEUT selecciona el de-
porte del cual quiere cargar el resultado

de un encuentro.
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2. Se presenta el detalle de los encuen-
tros, como se detalla en el paso 2 del

CU26.

3. En la tabla bajo el subtitulo "Fase ac-
tual", se debe completar el resultado en

la fila del encuentro que se desea cargar.

e Para torneos que no guardan pun-
tuacion se selecciona en una li-
sta desplegable el nombre del ga-
nador, o en caso de ser posible
empatar, la palabra "EMPATE".

e Para torneos que guardan puntua-
ci6n se completa con la puntua-
cion del "Equipo 1" y del "Equipo
2",

4. Se presiona el boton "Guardar".

5. Se guarda el resultado del encuentro y
este aparece en la seccion de "Encuentros
jugados", como se detalla en el paso 2
del CU26.

2.1 En caso de que se presenten los gru-
pos, se presiona el botén "Encuentros"

y se continda en el paso 2.

3.1 En caso de no existir encuentros a

jugarse en la fase actual, finaliza el CU.

4.1 El botéon "Guardar" se encuentra

desactivado porque:

e No se eligié el equipo ganador
o0 empate en un torneo que no

guarda puntuacion.

e No se completaron las puntua-
ciones de los dos equipos en un

torneo que guarda puntuacion.

e En un torneo que guarda pun-
tuacién y no permite empate, se
cargd la misma puntuaciéon para
ambos equipos.

En cualquiera de los casos anteriores,

se deberd continuar con la carga del

resultado en el paso 3.
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CU28

Nombre: Editar resultado de encuentro

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

Un miembro del centro de estudiantes con la sesion iniciada debe poder modificar

el resultado de un encuentro jugado en la fase actual.

Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesién con su usuario administrador.

- Debe existir al menos un encuentro jugado en la fase actual del torneo.

Postcondiciones:

- Exito: Se edita el resultado de un encuentro.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. El miembro del CEUT selecciona el de-
porte del cual quiere cargar el resultado

de un encuentro.

2. Se presenta el detalle de los encuentros
descrito en el paso 2 del CU26.

3. En la tabla bajo el titulo "Encuen-
tros jugados", se presiona el boton "Edi-
tar" en la fila del encuentro que se desea

editar.

4. El encuentro a editar aparece en
una nueva tabla bajo el titulo "Editar

encuentros".

5. Se modifica el resultado de la misma

forma que se carga en el paso 3 del CU27.

2.1 En caso de que se presenten los gru-
pos, se presiona el botén "Encuentros"

y se continda en el paso 2.

3.1 En caso de no existir encuentros

jugados en la fase actual, finaliza el CU.
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6. Se presiona "Guardar".

7. Se guarda el resultado del encuentro y

vuelve a la tabla "Encuentros jugados".

6.1 El boton "Guardar" se encuentra

desactivado porque:

e No se eligi6 el equipo ganador
o0 empate en un torneo que no

guarda puntuacion.

e No se completaron las puntua-
ciones de los dos equipos en un

torneo que guarda puntuacion.

e En un torneo que guarda pun-
tuacién y no permite empate, se
carg6 la misma puntuacién para

ambos equipos.

En cualquiera de los casos anteriores, se
debera continuar con la edicion del resul-
tado en el paso 5.

6.2 Se presiona el boton "Cancelar", el
encuentro vuelve a la tabla bajo el titu-
lo "Encuentros jugados" y se regresa al

paso 2.

CcU29

Nombre: Avance de fase

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

Un miembro del centro de estudiantes con la sesion iniciada debe poder avanzar

de fase en un torneo con su fase actual finalizada.

Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesioén con su usuario administrador.

- Existe un torneo en etapa de juego del cuél se jugaron todos los encuentros

de la fase actual. Dicho torneo posee al menos otra fase.

Postcondiciones:
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- Exito: Se avanza de fase.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. El miembro del CEUT selecciona el

deporte del cual quiere avanzar de fase.

2. Se presenta el detalle de los encuen-
tros, como se detalla en el paso 2 del
CU26.

3. Bajo el titulo "Proximos encuentros"
y el subtitulo "Fase actual finalizada",

se presiona el boton "Pasar de fase".

2.1 En caso de que se presenten los gru-
pos, se presiona el boton "Encuentros"

y se contintia en el paso 2.

3.1 En caso de que la fase actual no ha-
ya finalizado o el torneo no posea una
fase siguiente, el subtitulo "Fase actual
finalizada" no seré visible, finalizando el
CU.
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4. Se presentan los distintos cruces que
se generaran al pasar de fase detallando
en tablas los equipos que participaran,
incluyendo para estos:
e En caso de avanzar de fase de
grupos:
— Posicién y grupo.
— Nombre.
— Puntos.
— Partidos

empatados (en

caso de ser posible).

— Partidos perdidos.

Si en el torneo se guarda la pun-
tuacion de los encuentros también

se detallara:
— Goles a favor.
— Goles en contra.
— Diferencia de gol.
e En caso de avanzar de fase de
eliminacion:
— Fase que gané.

— Nombre.

5. Se presiona el botén "Confirmar".

6. Se confirma el avance de fase.

4.1 En caso de el torneo esté en fase
de grupos y que exista un empate en
puntuacién entre dos o més equipos que
cumplen las condiciones para pasar a
la siguiente fase, se presentaran multi-
ples equipos en la/s tabla/s de los cru-
ces. El usuario debera presionar el bo-
ton "Seleccionar" en el/los equipo/s que

clasificaran.

5.1 El botéon "Confirmar" no es visible
ya que existe un empate en puntuacion
entre dos o més equipos que cumplen las
condiciones para pasar a la siguiente fase
y el usuario no seleccioné aquellos que

clasifican, se debe volver al paso 4.

CU30

Nombre: Visualizar campedn

Actores:
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- Alumnos
- Miembros del CEUT

Objetivo:

Un alumno o un miembro del centro de estudiantes debe poder visualizar el

campeobn de un torneo.

Precondiciones:

- Debe existir un deporte con un torneo finalizado.

Postcondiciones:

- Exito: Se visualiza el campeén de un torneo.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. Un alumno o un miembro del CEUT
selecciona el deporte del cuéal desea
visualizar el campedn.

2. Se presenta la pantalla "Encuentros"

descrita en el paso 2 del CU26. Bajo el
subtitulo "Equipo ganador" se muestra

el nombre del equipo que salié6 campedn.

2.1 Si el torneo posee un solo grupo, se
presenta la pantalla de "Grupos" descri-
ta en el paso 2 del CU25. Bajo el titulo
"Equipo ganador" se presentan los nom-
bres de los equipos que hayan conseguido
la puntuacion mas alta (pueden existir

multiples campeones).

CU31

Nombre: Cierre de torneo finalizado

Actores:

- Personal del centro de estudiantes

Objetivo:

Un miembro del centro de estudiantes con la sesién iniciada debe poder cerrar

un torneo finalizado.

Precondiciones:

- El miembro del CEUT debe haber iniciado sesién con su usuario administrador.

- El torneo que se cerrard no debe tener encuentros pendientes

Postcondiciones:
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- Exito: Se cierra un torneo finalizado.

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:

1. EI miembro del CEUT con la sesion

iniciada abre el menu desplegable.
2. Presiona el boton "Cambio de Etapa".

3. Se presenta una tabla con los torneos
en curso, identificados por su deporte,
con el detalle de la etapa en la que se

encuentran actualmente.

4. Se presiona el botén "Cerrar torneo"

en la fila del torneo que se desea cerrar.

5. Se presenta una pantalla de confirma-
cion con el mensaje "Esta accion no se
podré revertir y no sera posible modificar

los resultados de los encuentros."

6.1 Se presiona el botén "Cerrar".

7. Se confirma el cierre del torneo.

4.1 El botén de "Cerrar torneo" no es
visible porque el torneo se encuentra en
etapa de inscripcién o validacion.

4.2 El boton de "Cerrar torneo" se en-
cuentra desactivado porque el torneo se

encuentra en etapa de juego.

6. Se presiona el boton "Cancelar" y se

vuelve al paso 3.
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Anexo 2 - Diagrama de clases completo

Deporte

+ IDDeporte: integer
+ color: integer
+ imagen: integer

> + nombre: string
+ puntosVictoria: integer

+ activo: boolean

+ hayEmpate: boolean

+ puntosEmpate: integer
+ creador: Usuario

- getDeporte(): Sport

- getTodosLosDeportes(): Sport[]
- getDeportesActivos(): Sport[]

- crearDeporte(): Sport

- actualizarDeporte(): Sport

- activarDeporte(): boolean

- desactivarDeporte(): boolean

Dia

+ IDDia: integer
+ dia: Date
+ horariolnicio: Time

+ horarioFin: Time
+ torneo: Torneo

- getDia(): Day

- getTodosLosDias(): Day[]

- getDias(): Day[]

- getTorneosConcurrentes(): integer[]
- crearDia(): Day

- crearDias(): Day[]

- actualizarDia(): Day

- actualizarDias(): Day[]

- eliminarDias(): boolean

Participante

+ IDParticipante: integer
+ nroLegajo: integer

+ nroTelefono: integer

creador
1 0.
Usuario
+ IDUsuario: integer 4 creador 0.4
+ username: string
+ contrasefia: string 4 f—— deporte 1
+ nombre: string
+ rol: integer Torneo
+ mail: string
+ creador: Usuario M IDTorngo
+ cupos: integer
+ cuposDisponibles: integer
- getUsuario(): Usuario + duracionEncuentro; integer
- getTodosLosUsuarios(): Usuario[] 0. | + preciolnicial: integer Dl
- iniciarSesionUsuario(): integer »| + precioSiguiente: integer <
- crearUsuario(): Usuario + participantesMin: integer
- verificarNombreDeUsuario(): boolean + participantesMax: integer
- desactivarUsuario(): boolean + fechaCreacion: Date
- activarUsuario(): boolean + etapa: integer
[ formato: string 1
tomeo + guardaPuntuacion: boolean toise
+ cantidadCanchas: integer
+ creador: Usuario
+ deporte: Deporte
- getTorneo(): Tournament
- getTodosLosTorneos(): Tournament[] 1.5
- getTorneoActivo(): Tournament
- getTorneosActivos(): Tournament[]
0.* - getTorneoEnCurso(): Tournament
- crearTorneo(): Tournament
Encuentro - actualizarCuposTorneo(): Tournament
e 0.* - actualizarTorneo(): Tournament
: ;E;r:uszgo' integer - iniciarTorneo(): Tournament
el étring 0% - abrirlnscripciones(): boolean
b IIavé: stiing — - cer@rlnscrlpcwnes_(): !:)oolean
+ puntuacionEquipo1: integer - abrirTodasLaslInscripciones(): boolean
: it - cerrarTodasLaslInscripciones(): boolean
+ puntuam_onEqulpoZ. integer - cerrarTorneo(): boolean
2 cancha-iniCger - eliminarTorneo(): boolean
+ equipo1: Equipo equipot
+ equipo2: Equipo A
+ torneo: Torneo
torneo
- getEncuentro(): Match 0.*
- getEncuentros(): Match[] Equipo
- getTodosLosEncuentros(): Match[] 0.1
- crearEncuentros(): Match[] —P IDEquipo: integer
- actualizarEncuentro(): Match + nombre: string . - | + DN stri
- actualizarEquiposClasificadosEncuentros(): Match + pago: boolean LS 1) P r!ng A
- agregarResultadoEncuentro(): Match 0.1 e posee | +nombre: string
Jreé + grupo: string
- eliminarEncuentros(): boolean equipo2 | + torneo: Torneo

- editarResultadoEncuentro(): Match

- getFaseActual(): string

- getEquiposSiguienteFase(): ({string, Team[J}] ||
{string, Team[]})

- getEncuentrosJugadosTorneo(): Match[]

- getGruposYEquipos(): {string, Team[J}

- getPosicionesEquipos(): {integer, string, integer,
integer, integer, string, integer, integer, integer}

- asignarEquiposAGruposLlaves(): {string, Team[J}[]
- asignarEquiposALlaves(): {string, Team}]

- extraerEquipo1(): string

- extraerEquipo2(): string

- sortEquiposEnGrupo(): integer

- torneoFinalizado(): boolean

- getEquipo(): Equipo

- getEquiposDelTorneo(): Equipo[]

- getEquiposNoPagadosDelTorneo(): Equipo[]
- getEquiposPagadosDelTorneo(): Equipof]

- getEquiposPagadosDelLosTorneos(): Equipo[]
- getEquiposDeLosTorneos(): Equipo[]

- crearEquipo(): Equipo

- actualizarEquipo(): Equipo

- actualizarGrupoDeEquipos(): boolean

- eliminarEquipos(): boolean

- eliminarEquipo(): boolean

- getNombresDeEquipos(): Equipol[]

- getCompetidor(): Competitor

- getCompetidores(): Competitor(]

- getTodosLosCompetidores(): Competitor[]
- getCompetidoresConDNI(): Competitor[]
- getCompetidoresEquipo(): Competitor(]
- getCompetidoresEquipos(): Competitor[]
- crearCompetidor(): Competitor

- crearCompetidores(): Competitor[]

- actualizarCompetidor(): Competitor

- actualizarCompetidores(): Competitor(]

- eliminarCompetidor(): boolean

- eliminarCompetidores(): boolean

- eliminarCompetidoresEquipos(): boolean
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Anexo 3 - Especificaciéon de Casos de Prueba

Primera iteracion

Inicio de Sesion - CUOQ1

Caso de Prueba: 01

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Se presiona el botén "Ingresar".
2. Se ingresa un nombre de usuario y una contrasena incorrecta.

3. Se presiona el botén "Iniciar Sesion".

Entrada: Nombre de usuario y contrasena incorrecta.

Resultado: Falla el inicio de sesion y se presenta el mensaje: "El nombre

de usuario no existe".

Caso de Prueba: 02

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Se presiona el botéon "Ingresar".
2. Se ingresa un nombre de usuario correcto y una contrasefa incorrecta.

3. Se presiona el boton "Iniciar Sesion".

Entrada: Nombre de usuario correcto y contrasenia incorrecta.

Resultado: Falla el inicio de sesion y se presenta el mensaje: "El nombre

de usuario y la contrasena no coinciden".

Caso de Prueba: 03

Escenario: Exitoso

Paso a paso:

1. Se presiona el botéon "Ingresar".
2. Se ingresa un nombre de usuario correcto y una contraseia incorrecta.

3. Se presiona el boton "Iniciar Sesion".
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Entrada:

Nombre de usuario correcto y contrasena incorrecta.

Resultado:

El usuario ingresa correctamente.

Cierre de Sesion - CU02

Caso de Prueba:

04

Escenario:

Exitoso

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el botén correspondiente al menii del usuario.

2. Se presiona el boton "Cerrar sesion".

Entrada:

Presion del botéon "Cerrar sesion”

Resultado:

Se cierra la sesion del usuario.

Creacion de un deporte - CU03

Caso de Prueba:

05

Escenario:

Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el botén correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Crear nuevo deporte".

3. Se elige un nombre ya utilizado por otro deporte y se completan los campos
restantes con datos validos.

4. Se presiona el boton "Crear".

Entrada: Nombre de deporte ya utilizado y datos validos en los campos
restantes.
Resultado: Falla la creacion del deporte y se presenta el mensaje: "Ya

existe un deporte con este nombre, seleccione uno distinto".

Caso de Prueba:

06

Escenario:

Fallido

Paso a paso:
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1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Crear nuevo deporte".

3. Se cambia a "Si" la posibilidad de empatar y se ingresa que los puntos por
empate son mayores o iguales a los puntos por victoria, los campos restantes se
completan con datos validos.

4. Se presiona el botén "Crear".

Entrada: Puntos por empate mayores o iguales a los puntos por victoria

y datos validos en los campos restantes.

Resultado: Falla la creacion del deporte y se presenta el mensaje: "Los

puntos de la victoria deben ser mayores a los del empate".

Caso de Prueba: 07

Escenario: Exitoso

Paso a paso:

1. Con la sesién iniciada se presiona el botén correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Crear nuevo deporte".
3. Se completan los campos obligatorios con datos validos dejando en "No" la

posibilidad de empatar.

Entrada: Formulario completo con datos validos (nombre, puntos

victoria, color e imagen), sin posibilidad de empatar.

Resultado: Se crea exitosamente un deporte sin empate, el mismo se activa

automaticamente.

Caso de Prueba: 08

Escenario: Exitoso

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Crear nuevo deporte".
3. Se completan los campos obligatorios con datos vélidos cambiando a "Si" la

posibilidad de empatar.
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Entrada: Formulario completo con datos validos (nombre, puntos em-
pate, puntos victoria, color e imagen), con posibilidad de
empatar.

Resultado: Se crea exitosamente un deporte con empate, el mismo se
activa autométicamente.

Activacion de deporte inactivo - CU04

Caso de Prueba:

09

Escenario:

Exitoso

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Lista de deportes".

3. Se presiona el boton "Activar" en la fila de un deporte inactivo.

Entrada:

Presion de botén "Activar" en la fila de un deporte inactivo.

Resultado:

Se activa exitosamente un deporte inactivo.

Desactivacion de deporte activo - CU05

Caso de Prueba:

10

Escenario:

Fallido

Paso a paso:

torneo en curso.

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al menu del usuario.
2. Se presiona el boton "Lista de deportes".

3. Se presiona el boton "Desactivar" en la fila de un deporte activo que posee un

Entrada: Presion de botén "Desactivar" en la fila de un deporte activo
que posee un torneo en curso.
Resultado: Falla la desactivacion del deporte ya que posee un torneo

en curso, se presenta el mensaje "El deporte no se puede

desactivar porque posee un torneo en curso"
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Caso de Prueba:

11

Escenario:

Exitoso

Paso a paso:

un torneo en curso.

1. Con la sesién iniciada se presiona el botén correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Lista de deportes".

3. Se presiona el botén "Desactivar" en la fila de un deporte activo que no posee

Entrada: Presion de boton "Desactivar" en la fila de un deporte activo
que no posee un torneo en curso.
Resultado: Se desactiva exitosamente un deporte activo.

Modificacién de un deporte - CU06

Caso de Prueba:

12

Escenario:

Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el botén correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Lista de deportes".
3. Se presiona el botéon "Editar" en la fila de un deporte activo que posee un

torneo en etapa de juego.

Entrada: Presion de boton "Editar" en la fila de un deporte activo que
posee un torneo en etapa de juego.
Resultado: Falla la edicion del deporte, se presenta el mensaje: "El deporte

no se puede editar porque posee un torneo en juego"

Caso de Prueba:

13

Escenario:

Fallido

Paso a paso:
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1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Lista de deportes".

3. Se presiona el boton "Editar" en la fila de un deporte activo que no posee un
torneo en curso.

4. Se modifica el nombre del deporte por uno ya utilizado por otro deporte.

5. Se presiona el botén "Guardar".

Entrada: Nombre de deporte ya utilizado y datos validos en los campos
restantes.

Resultado: Falla la edicion del deporte y se presenta el mensaje: "Ya
existe un deporte con este nombre, seleccione uno distinto".

Caso de Prueba: 14

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesién iniciada se presiona el botén correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Lista de deportes".

3. Se presiona el botén "Editar" en la fila de un deporte activo que no posee un
torneo en curso.

4. De ser necesario se cambia a "Si" la posibilidad de empatar y se modifican los
puntos por empate haciendo que sean mayores o iguales a los puntos por victoria,
los campos restantes no se modifican.

4. Se presiona el boton "Crear".

Entrada: Puntos por empate mayores o iguales a los puntos por victoria

y datos validos en los campos restantes.

Resultado: Falla la edicién del deporte y se presenta el mensaje: "Los

puntos de la victoria deben ser mayores a los del empate".

Caso de Prueba: 15

Escenario: Exitoso

Paso a paso:
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torneo en curso.

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Lista de deportes".

3. Se presiona el boton "Editar" en la fila de un deporte activo que no posee un

4. Se modifica el nombre del deporte y los puntos por victoria por datos validos.

5. Se presiona el botén "Guardar".

Entrada: Nombre de deporte y puntos por victoria, distintos a los
originales, validos.
Resultado: Se edita exitosamente un deporte.

Creacion de torneo - CUQ7

Caso de Prueba:

16

Escenario:

Fallido

Paso a paso:

. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.

. Se presiona el botén "Crear nuevo torneo".

1
2
3. Se selecciona un deporte que no posea un torneo en curso.
4. Se presiona el boton "Crear".

5

. Se ingresan los montos de inscripcién, siendo menor el monto del deporte

inicial en relacion al de los deportes siguientes.

Entrada: Montos de inscripcién invélidos, el monto inicial es menor al
monto de deportes siguientes.
Resultado: Falla el bloqueo de precios, no permitiendo avanzar en la

creacion del torneo. Se presenta el mensaje "EI monto como

primer deporte debe ser mayor o igual al de deporte siguiente".

Caso de Prueba:

17

Escenario:

Fallido

Paso a paso:
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1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el botén "Crear nuevo torneo".

3. Se selecciona un deporte que no posea un torneo en curso.

4. Se presiona el boton "Crear".

5. Se ingresan montos de inscripciéon validos, como deporte inicial y como deportes
siguientes.

6. Se presiona el boton "Bloquear".

7. Se ingresa que el torneo ocurrird en dos dias diferentes, detallando que el
segundo dia es anterior al primero. Los campos restantes se completan con datos
validos.

8. Se presiona el boton "Crear".

Entrada: Datos vélidos exceptuando que el segundo dia del torneo es

anterior al primer dia.

Resultado: Falla la creaciéon del torneo y se presenta el mensaje: "Los

dias deben estar ordenados de menor a mayor"

Caso de Prueba: 18

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Crear nuevo torneo".

3. Se selecciona un deporte que no posea un torneo en curso.

4. Se presiona el boton "Crear".

5. Se ingresan montos de inscripcion validos, como deporte inicial y como deportes
siguientes.

6. Se presiona el boton "Bloquear".

7. Se ingresa que el dia en el cual se juega el torneo el horario de fin es anterior
al horario de inicio. Los campos restantes se completan con datos validos.

8. Se presiona el boton "Crear".

Entrada: Datos validos exceptuando que el dia que se juega el torneo el

horario de fin es anterior al horario de inicio.

Resultado: Falla la creacion del torneo y se presenta el mensaje: "El

horario de fin debe ser posterior al horario de inicio"
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Caso de Prueba: 19

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesién iniciada se presiona el botén correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el botén "Crear nuevo torneo".

3. Se selecciona un deporte que no posea un torneo en curso.

4. Se presiona el boton "Crear".

5. Se ingresan montos de inscripciéon validos, como deporte inicial y como deportes
siguientes.

6. Se presiona el boton "Bloquear".

7. Se ingresa que el cupo maximo de equipos es "2". Los campos restantes se
completan con datos validos.

8. Se presiona el botéon "Crear".

Entrada: Datos vélidos exceptuando el cupo maximo de equipos.

Resultado: Falla la creacion del torneo y se presenta el mensaje: "Deben

participar al menos 3 equipos"

Caso de Prueba: 20

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al menu del usuario.
2. Se presiona el boton "Crear nuevo torneo".

. iona un rte que n un torneo en curso.
3. Se selecciona deporte que no posea torneo en curso
4. Se presiona el botén "Crear".
5. Se ingresan montos de inscripcion validos, como deporte inicial y como deportes
siguientes.
6. Se presiona el boton "Bloquear".
7. Se ingresa una cantidad méaxima de participantes menor a la cantidad minima.
Los campos restantes se completan con datos validos.

8. Se presiona el boton "Crear".

Entrada: Datos validos exceptuando que la cantidad méaxima de

participantes es menor a la cantidad minima.
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Resultado:

Falla la creacion del torneo y se presenta el mensaje: "El

namero de participantes méximo debe ser mayor o igual al

minimo"
Caso de Prueba: 21
Escenario: Exitoso

Paso a paso:

T o= W N

siguientes.

. Con la sesién iniciada se presiona el botén correspondiente al menu del usuario.
. Se presiona el botéon "Crear nuevo torneo".

. Se selecciona un deporte que no posea un torneo en curso.

. Se presiona el botén "Crear".

. Se ingresan montos de inscripcion validos, como deporte inicial y como deportes

6. Se presiona el boton "Bloquear".
7. Se completan todos los campos con datos validos.

8. Se presiona el boton "Crear".

Entrada: Formulario completo con datos vélidos (cantidad méxima
de equipos, numero participantes min y max, duracién
aproximada de encuentros y el/los dia/s en los cuales se
realiza).

Resultado: Se crea exitosamente un torneo.

Listado de torneos - CUO0O8

Caso de Prueba:

22

Escenario:

Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al menu del usuario.

2. Se presiona el boton "Lista de torneos en curso" cuando no existen torneos en

curso.

Entrada: Presion de boton "Lista de torneos en curso" cuando no existe
torneos en curso.

Resultado: Se presenta el mensaje "No existen torneos en curso"
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Caso de Prueba:

23

Escenario:

Exitoso

Paso a paso:

torneo en curso.

1. Con la sesién iniciada se presiona el botén correspondiente al ment del usuario.

2. Se presiona el botén "Lista de torneos en curso" cuando existe al menos un

Entrada: Presion de botén "Lista de torneos en curso" cuando existe al
menos un torneo en curso.
Resultado: Se presenta la lista de el/los torneo/s en curso

Modificacién de torneo - CUQ9

Caso de Prueba:

24

Escenario:

Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el botén correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el botén "Lista de torneos en curso".
3. Se intenta presionar el botén "Modificar" en la fila de un torneo que se

encuentra en etapa de juego.

Entrada: Intento de presién de botén "Editar" en la fila de un torneo
que se encuentra en etapa de juego.
Resultado: No es posible presionar el botén, ya que se encuentra

desactivado, porque el torneo se encuentra en etapa de juego.

Caso de Prueba:

25

Escenario:

Fallido

Paso a paso:

T =~ W N =

. Con la sesioén iniciada se presiona el botén correspondiente al menu del usuario.
. Se presiona el botén "Lista de torneos en curso".

. Se presiona el botén "Editar" en la fila de un torneo que se desea editar.

. Se modifica el monto de deporte siguiente para que sea mayor al monto inicial.

. Se presiona el botén "Guardar".
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Entrada: Datos validos exceptuando que el monto inicial es menor al

monto de deportes siguientes.

Resultado: Falla la edicion del torneo y se presenta el mensaje: "El monto
como primer deporte debe ser mayor o igual al de deporte

siguiente"

Caso de Prueba: 26

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Lista de torneos en curso".

3. Se presiona el boton "Editar" en la fila de un torneo que se desea editar.

4. En caso de ser necesario se ingresa que el torneo ocurrira en dos dias diferentes.
Posteriormente se detalla que el segundo dia es anterior al primero. Los campos
restantes no se modifican.

5. Se presiona el boton "Guardar".

Entrada: Datos validos exceptuando que el segundo dia del torneo es

anterior al primer dia.

Resultado: Falla la edicion del torneo y se presenta el mensaje: "Los dias

deben estar ordenados de menor a mayor"

Caso de Prueba: 27

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Lista de torneos en curso".

3. Se presiona el boton "Editar" en la fila de un torneo que se desea editar.

4. Se modifica que el dia en el cual se juega el torneo el horario de fin es anterior
al horario de inicio. Los campos restantes no se modifican.

5. Se presiona el boton "Guardar".

Entrada: Datos validos exceptuando que el dia que se juega el torneo el

horario de fin es anterior al horario de inicio.
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Resultado: Falla la edicion del torneo y se presenta el mensaje: "El horario

de fin debe ser posterior al horario de inicio"

Caso de Prueba: 28

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el botén "Lista de torneos en curso".

3. Se presiona el boton "Editar" en la fila de un torneo que se desea editar.

4. Se modifica el cupo maximo de equipos por el valor "2". Los campos restantes
no se modifican.

5. Se presiona el botén "Guardar".

Entrada: Datos vélidos exceptuando el cupo maximo de equipos.

Resultado: Falla la ediciéon del torneo y se presenta el mensaje: "Deben

participar al menos 3 equipos"

Caso de Prueba: 29

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al menu del usuario.
2. Se presiona el boton "Lista de torneos en curso".

3. Se presiona el boton "Editar" en la fila de un torneo que se desea editar.

4. Se modifica la cantidad maxima de participantes para que sea menor a la
cantidad minima. Los campos restantes no se modifican.

5. Se presiona el boton "Crear".

Entrada: Datos validos exceptuando que la cantidad méaxima de

participantes es menor a la cantidad minima.

Resultado: Falla la edicion del torneo y se presenta el mensaje: "El ntimero

de participantes méximo debe ser mayor o igual al minimo"

Caso de Prueba: 30
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Escenario:

Exitoso

Paso a paso:

. Con la sesioén iniciada se presiona el botén correspondiente al menu del usuario.

. Se presiona el botén "Lista de torneos en curso".

1
2
3. Se presiona el boton "Editar" en la fila de un torneo que se desea editar.
4. Se modifica al menos un campo del torneo.

5

. Se presiona el botén "Guardar".

Entrada: Formulario completo con datos validos (nombre, puntos em-
pate, puntos victoria, color e imagen), con posibilidad de
empatar.

Resultado: Se edita exitosamente un torneo.

Borrado de torneo - CU10

Caso de Prueba:

31

Escenario:

Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesién iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el botén "Lista de torneos en curso".
3. Se intenta presionar el boton "Eliminar" en la fila de un torneo que no se

encuentra en etapa de inscripcion.

Entrada: Intento de presion de botén "Eliminar" en la fila de un torneo
que no se encuentra en etapa de inscripcion.

Resultado: No es posible presionar el botén, ya que se encuentra de-
sactivado, porque el torneo no se encuentra en etapa de
inscripcion.

Caso de Prueba: | 32

Escenario: Exitoso

Paso a paso:
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1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el botén "Lista de torneos en curso".

3. Se presiona el botén "Eliminar" en la fila de un torneo que se encuentra en
etapa de inscripcién.

4. Se presiona el botén "Eliminar" para confirmar la eliminacion.

Entrada: Presién de boton "Eliminar" en la confirmacion de la
eliminacién de un torneo en etapa de inscripcion.
Resultado: Se elimina un torneo exitosamente.

Inscripcién de equipo - CU11

Caso de Prueba:

33

Escenario:

Fallido

Paso a paso:

1. En el home se selecciona un deporte con un torneo en curso.
2. Se intenta presionar el boton "Inscripcion" pero el mismo no es visible ya que

no existen cupos disponibles.

Entrada: Intento de presion de botén "Inscripeién” en un torneo que
no posee cupos disponibles.
Resultado: Falla la inscripcion ya que el torneo no posee cupos disponibles.

Caso de Prueba:

34

Escenario:

Fallido

Paso a paso:

1. En el home se selecciona un deporte con un torneo en curso.
2. Se intenta presionar el boton "Inscripcion" pero el mismo no es visible ya que

el torneo no se encuentra en etapa de inscripcion.

Entrada: Intento de presion de botén "Inscripeidén”" en un torneo que
no se encuentra en etapa de inscripcion.
Resultado: Falla la inscripcién ya que las inscripciones se encuentran

cerradas
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Caso de Prueba: 35

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. En el home se selecciona un deporte con un torneo en curso.

2. Se presiona el boton "Inscripcion".

3. Se completa el formulario con datos vélidos exceptuando el nombre del equipo,
el cuél es igual al de otro ya inscripto en el torneo.

4. Se presiona el boton "Inscribirse".

Entrada: Nombre de equipo ya utilizado en el torneo y el resto del

formulario con datos validos.

Resultado: Falla la inscripcion del equipo y se presenta el mensaje: "Ya
existe un equipo con ese nombre inscripto en este torneo, eliga

uno distinto".

Caso de Prueba: 36

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. En el home se selecciona un deporte con un torneo en curso.

2. Se presiona el boton "Inscripcion”.

3. Se completa el formulario con datos vélidos exceptuando que a dos partcipantes
se les ingresa el mismo DNI.

4. Se presiona el botéon "Inscribirse”

Entrada: DNI repetido en dos participantes y el resto del formulario

con datos validos.

Resultado: Falla la inscripcion del equipo y se presenta el mensaje: "No es

posible ingresar documentos o nimeros de legajo repetidos".

Caso de Prueba: 37

Escenario: Fallido

Paso a paso:
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1. En el home se selecciona un deporte con un torneo en curso.

2. Se presiona el boton "Inscripcion".

3. Se completa el formulario con datos validos exceptuando que a dos partcipantes
se les ingresa el mismo N° de Legajo.

4. Se presiona el botén "Inscribirse"

Entrada: N° de Legajo repetido en dos participantes y el resto del

formulario con datos validos.

Resultado: Falla la inscripcion del equipo y se presenta el mensaje: "No es

posible ingresar documentos o nimeros de legajo repetidos".

Caso de Prueba: 38

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. En el home se selecciona un deporte con un torneo en curso.

2. Se presiona el boton "Inscripcion".

3. Se completa el formulario con datos validos exceptuando que uno de los
participantes, identificado por su DNI, ya se encuentra inscripto en el torneo con
otro equipo.

4. Se presiona el boton "Inscribirse".

Entrada: Participante, identificado por su DNI, ya inscripto en el torneo

con otro equipo y el resto del formulario con datos validos.

Resultado: Falla la inscripcion del equipo y se presenta el mensaje: "La
persona con DNI <DNI> ya se encuentra inscripta en este

torneo con otro equipo.".

Caso de Prueba: 39

Escenario: Fallido

Paso a paso:
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1. En el home se selecciona un deporte con un torneo en curso.

2. Se presiona el boton "Inscripcion".

3. Se completa el formulario con datos validos exceptuando que uno de los
participantes, identificado por su DNI, ya se encuentra inscripto en un torneo
concurrente.

4. Se presiona el botén "Inscribirse".

Entrada: Participante, identificado por su DNI, ya inscripto en un torneo

concurrente y el resto del formulario con datos validos.

Resultado: Falla la inscripcion del equipo y se presenta el mensaje: "La
persona con DNI <DNI> se encuentra inscripta en el torneo

<Deporte torneo> concurrente a este.".

Caso de Prueba: 40

Escenario: Exitoso

Paso a paso:

1. En el home se selecciona un deporte con un torneo en curso.
2. Se presiona el boton "Inscripcion".
3. Se completa el formulario con datos validos.

4. Se presiona el boton "Inscribirse".

Entrada: Formulario con datos validos (Nombre de equipo y datos de
cada uno de sus participantes: Nombre completo, DNI, N° de

Legajo y N° de Celular).

Resultado: Se inscribe correctamente un equipo

Pago de equipo - CU12

Caso de Prueba: 41

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesién iniciada, en el home, se selecciona un deporte con un torneo en
etapa de inscripciéon o validacion.
2. Se intenta presionar el botén "Pago" pero no existen equipos inscriptos que

no hayan realizado el pago.
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Entrada:

Intento de presionar el boton "Pago".

Resultado:

No es posible presionar el boton "Pago" ya que el mismo no

es visible cuando no hay equipos que deban realizar un pago.

Caso de Prueba:

42

Escenario:

Fallido

Paso a paso:

etapa de juego.

1. Con la sesién iniciada, en el home, se selecciona un deporte con un torneo en

2. Se intenta presionar el botén "Pago" pero no es posible realizar pagos cuando

el torneo se encuentra en etapa de juego.

Entrada:

Intento de presionar el boton "Pago".

Resultado:

No es posible presionar el boton "Pago" ya que el mismo no

es visible cuédndo el torneo se encuentra en etapa de juego.

Caso de Prueba:

43

Escenario:

Exitoso

Paso a paso:

curso.

1. Con la sesién iniciada, en el home, se selecciona un deporte con un torneo en

2. Se presiona el boton "Pago".
3. Se presiona el boton "Pagar" en la fila del equipo que se desea pagar.

4. Se presiona el botéon "Confirmar Pago".

Entrada: Presion de secuencia de botones que llevan a la confirmacion
de un pago.
Resultado: Se desactiva correctamente un usuario.

Inscripcién de equipo + Pago de equipo - CU11 + CU12

Caso de Prueba:

44

Escenario:

Exitoso
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Paso a paso:

curso.

1. Con la sesién iniciada, en el home, se selecciona un deporte con un torneo en

. Se presiona el botén "Inscripcion".

. Se completa el formulario con datos validos.

2
3
4. Se presiona el boton "Inscribirse".
5. Se presiona el boton "Pago".

6

. Se presiona el botén "Confirmar Pago"

Entrada: Formulario con datos validos (Nombre de equipo y datos de
cada uno de sus participantes: Nombre completo, DNI, N° de
Legajo y N° de Celular) y presion de secuencia de botones que
llevan a la confirmacion de un pago.

Resultado: Se inscribe y realiza el pago de un equipo correctamente.

Visualizacion de equipos de torneo - CU13

Caso de Prueba:

45

Escenario:

Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesién iniciada se presiona el botén correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el botén "Lista de equipos por torneo".
3. Se intenta presionar el botéon "Ver equipos" en la fila de un torneo que no

posee equipos inscriptos.

Entrada: Intento de presiéon del boton "Ver equipos" en un torneo que
no posee equipos inscriptos.
Resultado: No es posible presionar el botén, ya que se encuentra

desactivado, porque el torneo no posee equipos inscriptos

Caso de Prueba:

46

Escenario:

Exitoso

Paso a paso:
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1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el botén "Lista de equipos por torneo".

3. Se presiona el boton "Ver equipos"” en la fila de un torneo.

Entrada: Presion de secuencia de botones que llevan a la lista de equipos
de un torneo.
Resultado: Se visualiza correctamente una tabla con el/los equipo/s de

un torneo, incluyendo para cada uno su nombre, la cantidad

de participantes que posee y si realizé o no el pago.

Visualizaciéon de equipo - CU14

Caso de Prueba:

47

Escenario:

Exitoso

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Lista de equipos por torneo".
3. Se presiona el boton "Ver equipos” en la fila de un torneo.

4. Se presiona el botéon "Visualizar" en la fila de un equipo.

Entrada: Presiéon de secuencia de botones que llevan a visualizar la lista
de participantes de un equipo.
Resultado: Se visualiza correctamente una tabla con el/los participante/s

de un equipo, incluyendo para cada uno de estos: Nombre

completo, N° de legajo, DNI y N° de celular.

Edicién de equipo - CU15

Caso de Prueba:

48

Escenario:

Fallido

Paso a paso:

Continia en la siguiente pdgina

131




Anexos

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el botén "Lista de equipos por torneo".

3. Se presiona el boton "Ver equipos" en la fila de un torneo que se encuentra en
etapa de juego.

4. Se intenta presionar el boton "Editar" pero el mismo se encuentra desactivado

ya que el torneo se encuentra en etapa de juego.

Entrada: Presién de secuencia de botones que intentan llegar a la edicion
de un equipo que se encuentra inscripto en un torneo en etapa

de juego.

Resultado: No se permite entrar a la edicién del equipo ya que el torneo

en el cudl participa se encuentra en etapa de juego.

Caso de Prueba: 49

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el botén "Lista de equipos por torneo".

3. Se presiona el boton "Ver equipos" en la fila de un torneo que no se encuentra
en etapa de juego.

4. Se presiona el botén "Editar" en la fila de un equipo.

5. Se modifica al nombre del equipo por uno, distinto al propio, ya utilizado en
el torneo.

6. Se presiona el boton "Guardar".

Entrada: Nombre de equipo ya utilizado en el torneo y el resto del

formulario con datos validos.

Resultado: Falla la edicion del equipo y se presenta el mensaje: "Ya existe
un equipo con ese nombre inscripto en este torneo, eliga uno

distinto".

Caso de Prueba: 50

Escenario: Fallido

Paso a paso:
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1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el botén "Lista de equipos por torneo".

3. Se presiona el boton "Ver equipos" en la fila de un torneo que no se encuentra
en etapa de juego.

4. Se presiona el botén "Editar" en la fila de un equipo.

5. Se modifica al menos un DNI para que existan DNI repetidos.

6. Se presiona el boton "Guardar".

Entrada: DNI repetido en dos participantes y el resto del formulario

con datos validos.

Resultado: Falla la edicién del equipo y se presenta el mensaje: "No es

posible ingresar documentos o niimeros de legajo repetidos".

Caso de Prueba: 51

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el botén "Lista de equipos por torneo".

3. Se presiona el boton "Ver equipos" en la fila de un torneo que no se encuentra
en etapa de juego.

4. Se presiona el botén "Editar" en la fila de un equipo.

5. Se modifica al menos un N° de Legajo para que existan N°s de Legajo repetidos.

6. Se presiona el boton "Guardar".

Entrada: N° de Legajo repetido en dos participantes y el resto del

formulario con datos validos.

Resultado: Falla la edicién del equipo y se presenta el mensaje: "No es

posible ingresar documentos o ntimeros de legajo repetidos".

Caso de Prueba: 52

Escenario: Fallido

Paso a paso:
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1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el botén "Lista de equipos por torneo".

3. Se presiona el boton "Ver equipos" en la fila de un torneo que no se encuentra
en etapa de juego.

4. Se presiona el botén "Editar" en la fila de un equipo.

5. Se modifica el DNI de un participante por el de uno que ya se encuentra
inscripto en el torneo con otro equipo.

6. Se presiona el boton "Guardar".

Entrada: Participante, identificado por su DNI, ya inscripto en el torneo

con otro equipo y el resto del formulario con datos validos.

Resultado: Falla la edicion del equipo y se presenta el mensaje: "La
persona con DNI <DNI> ya se encuentra inscripta en este

torneo con otro equipo".

Caso de Prueba: 53

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el botén correspondiente al meni del usuario.
2. Se presiona el boton "Lista de equipos por torneo".

3. Se presiona el botén "Ver equipos" en la fila de un torneo que no se encuentra
en etapa de juego.

4. Se presiona el botéon "Editar" en la fila de un equipo.

5. Se modifica el DNI de un participante por el de uno que ya se encuentra
inscripto en un torneo concurrente.

6. Se presiona el boton "Guardar".

Entrada: Participante, identificado por su DNI, ya inscripto en un torneo

concurrente y el resto del formulario con datos validos.

Resultado: Falla la edicion del equipo y se presenta el mensaje: "La
persona con DNI <DNI> se encuentra inscripta en el torneo

<Deporte torneo> concurrente a este.".

Caso de Prueba: 54

Escenario: Exitoso
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Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el botén correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Lista de equipos por torneo".

3. Se presiona el botéon "Ver equipos" en la fila de un torneo que no se encuentra
en etapa de juego.

4. Se presiona el botéon "Editar" en la fila de un equipo.

5. Se modifica al menos un dato del formulario del equipo.

6. Se presiona el botén "Guardar".

Entrada: Formulario con datos validos (Nombre de equipo y datos de
cada uno de sus participantes: Nombre completo, DNI, N° de

Legajo y N° de Celular).

Resultado: Se edita correctamente un equipo

Borrado de equipo - CU16

Caso de Prueba: 55

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el botén correspondiente al meni del usuario.
2. Se presiona el boton "Lista de equipos por torneo".

3. Se presiona el botéon "Ver equipos” en la fila de un torneo que se encuentra en
etapa de juego.

4. Se intenta presionar el botéon "Eliminar" pero el mismo se encuentra

desactivado ya que el torneo se encuentra en etapa de juego.

Entrada: Presion de secuencia de botones que intentan llegar al borrado
de un equipo que se encuentra inscripto en un torneo en etapa

de juego.

Resultado: No se permite borrar el equipo ya que el torneo en el cual

participa se encuentra en etapa de juego.

Caso de Prueba: 56

Escenario: Exitoso

Paso a paso:
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1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el botén "Lista de equipos por torneo".

3. Se presiona el boton "Ver equipos" en la fila de un torneo que no se encuentra
en etapa de juego.

4. Se presiona el botén "Eliminar" en la fila del equipo que se desea borrar.

5. Se presiona el boton "Eliminar" para confirmar la eliminacién del equipo.

Entrada: Presion de secuencia de botones que lleva al borrado de un
equipo.
Resultado: Se borra correctamente un equipo

Cierre de inscripciones - CU17

Caso de Prueba: 57

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al menu del usuario.
2. Se presiona el boton "Cambio de etapa'.
3. Se intenta presionar el botén "Cerrar inscripciones" pero el mismo no es visible

ya que el torneo no se encuentra en etapa de inscripcion.

Entrada: Intento de presion del boton "Cerrar inscripciones” en la fila

de un torneo que no se encuentra en etapa de inscripcion.

Resultado: No es posible cerrar las inscripciones de un torneo que no se

encuentra en etapa de inscripcion.

Caso de Prueba: 58

Escenario: Exitoso

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Cambio de etapa'.
3. Se presiona el botén "Cerrar inscripciones" en la fila de un torneo que se

encuentra en etapa de inscripcion.

Entrada: Presion de secuencia de botones que lleva al cierre de

inscripciones de un torneo en etapa de inscripcion.
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Resultado: Se cierra éxitosamente las inscripciones de un torneo. Este

pasa a etapa de validacion.

Apertura de inscripciones - CU18

Caso de Prueba: 59

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesién iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Cambio de etapa".
3. Se intenta presionar el boton "Abrir inscripciones" pero el mismo no es visible

ya que el torneo no se encuentra en etapa de validacion.

Entrada: Intento de presion del botén "Abrir inscripciones” en la fila

de un torneo que no se encuentra en etapa de validacion.

Resultado: No es posible abrir las inscripciones de un torneo que no se

encuentra en etapa de validacion.

Caso de Prueba: 60

Escenario: Exitoso

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Cambio de etapa".
3. Se presiona el botéon "Abrir inscripciones" en la fila de un torneo que se

encuentra en etapa de validacion.

Entrada: Presion de secuencia de botones que lleva a la apertura de

inscripciones de un torneo en etapa de validacién.

Resultado: Se abren éxitosamente las inscripciones de un torneo. Este

pasa a etapa de inscripcion.

Descarga de lista de participantes - CU19

Caso de Prueba: 61
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Escenario:

Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Descarga lista participantes".
3. Se intenta presionar el botoén "Descargar" pero el mismo no es visible ya que

no existen torneos en etapa de validacion.

Entrada:

Intento de presion del boton "Descargar".

Resultado:

No es posible descargar el documento con la lista de partici-
pantes ya que no existen torneos en etapa de validaciéon. Se
presenta el mensaje "No existen torneos en etapa de validacion

por lo cudl no es posible descargar la lista de participantes.".

Caso de Prueba:

62

Escenario:

Exitoso

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el botén correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Descarga lista participantes".

3. Se presiona el boton "Descargar".

Entrada: Presiéon de secuencia de botones que lleva a la descarga de la
lista de participantes.
Resultado: Se descarga exitosamente un documento que contiene la lista

de los participantes inscriptos a los torneos en curso en etapa

de validacion.

Segunda iteraciéon

Creacion de usuario - CU20

Caso de Prueba:

63

Escenario:

Fallido

Paso a paso:
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1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el botén "Crear Usuario".

3. Se completa el formulario con datos validos exceptuando el nombre de usuario
que tiene menos de seis o mas de doce caracteres.

4. Se intenta presionar "Crear usuario" pero el mismo se encuentra desactivado

porque el nombre de usuario no es valido.

Entrada: Datos validos exceptuando el nombre de usuario que tiene

menos de seis o mas de doce caracteres.

Resultado: Falla la creacién de usuario y se presenta el mensaje: "El

nombre de usuario debe poseer entre 6 y 12 caracteres".

Caso de Prueba: 64

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesién iniciada se presiona el botén correspondiente al ment del usuario.

2. Se presiona el botén "Crear Usuario".

3. Se completa el formulario con datos validos exceptuando el nombre de usuario

que es igual al de un usuario existente.

4. Se intenta presionar "Crear usuario" pero el mismo se encuentra desactivado
p p

porque el nombre de usuario no es valido.

Entrada: Datos vélidos exceptuando el nombre de usuario que es igual

al de un usuario existente.

Resultado: Falla la creacion de usuario y se presenta el mensaje: "Este

nombre de usuario ya se encuentra en uso".

Caso de Prueba: 65

Escenario: Fallido

Paso a paso:
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1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el botén "Crear Usuario".

3. Se completa el formulario con datos vélidos exceptuando que el correo no
posee un formato valido.

4. Se intenta presionar "Crear usuario" pero el mismo se encuentra desactivado

porque el correo no es valido.

Entrada: Datos validos exceptuando el correo que no posee un formato
valido.

Resultado: Falla la creaciéon de usuario y se presenta el mensaje: "Escriba
una direccién de correo valida".

Caso de Prueba: 66

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesién iniciada se presiona el botén correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el botén "Crear Usuario".

3. Se completa el formulario con datos validos exceptuando la contrasena que
tiene menos de ocho o més de doce caracteres.

4. Se intenta presionar "Crear usuario" pero el mismo se encuentra desactivado

porque la contrasena no es valida.

Entrada: Datos validos exceptuando la contrasena que tiene menos de

ocho o mas de doce caracteres.

Resultado: Falla la creacion de usuario y se presenta el mensaje: "La

contrasena debe poseer entre 8 y 12 caracteres".

Caso de Prueba: 67

Escenario: Fallido

Paso a paso:
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1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el botén "Crear Usuario".

3. Se completa el formulario con datos vélidos exceptuando que la contrasena, a
pesar de tener entre ocho y doce caracteres, no posee un formato valido.

4. Se intenta presionar "Crear usuario" pero el mismo se encuentra desactivado

porque la contrasena no es valida.

Entrada: Datos validos exceptuando que la contrasena, a pesar de tener

entre ocho y doce caracteres, no posee un formato valido.

Resultado: Falla la creacion de usuario y se presenta el mensaje: "La con-
trasena debe poseer al menos una mintscula, una mayuscula,

un namero y un caracter especial".

Caso de Prueba: 68

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el botén "Crear Usuario".

3. Se completa el formulario con datos vélidos exceptuando que la confirmacion
de contrasena es errénea.

4. Se intenta presionar "Crear usuario" pero el mismo se encuentra desactivado

porque las contrasenas no coinciden.

Entrada: Datos validos exceptuando que la confirmacion de contrasena

es erronea.

Resultado: Falla la creaciéon de usuario y se presenta el mensaje: "Las

contrasenas deben coincidir".

Caso de Prueba: 69

Escenario: Exitoso

Paso a paso:

1. Con la sesién iniciada se presiona el botén correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el botén "Crear Usuario".
3. Se completa el formulario con datos validos.

4. Se presiona el boton "Crear usuario".
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Entrada: Formulario completo con datos validos (nombre completo,
nombre de usuario, correo, contrasenia y confirmacion).
Resultado: Se crea exitosamente un usuario.

Listado de usuarios - CU21

Caso de Prueba:

70

Escenario:

Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesién iniciada se presiona el botén correspondiente al ment del usuario.

2. Se presiona el botéon "Lista de usuarios".

Entrada:

Presion de botén "Lista de usuarios"

Resultado:

No es posible visualizar una lista de usuarios ya que no existen
usuarios ademaés del propio. Se presenta el mensaje "Eres el

Gnico usuario que existe en el sistema'.

Caso de Prueba:

71

Escenario:

Exitoso

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el botén correspondiente al menii del usuario.

2. Se presiona el boton "Lista de usuarios".

Entrada:

Presion de botén "Lista de usuarios"

Resultado:

Se visualizan los usuarios existentes en el sistema.

Desactivacion de usuario - CU22

Caso de Prueba:

72

Escenario:

Fallido

Paso a paso:
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1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el botén "Lista de usuarios".
3. Se intenta presionar el botén "Desactivar" pero el mismo no es visible ya que

no existen usuarios activos distintos al propio.

Entrada: Intento de presion del botén "Desactivar" pero el mismo no es

visible ya que no existen usuarios activos distintos al propio.

Resultado: No es posible desactivar un usuario si no existen usuarios

activos distintos al propio.

Caso de Prueba: 73

Escenario: Exitoso

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Lista de usuarios".
3. Se presiona el boton "Desactivar" en el usuario que se desea desactivar.

4. Se presiona el botén "Desactivar" para confirmar la desactivacion del usuario.

Entrada: Presion de secuencia de botones que llevan a la desactivacion

de un usuario.

Resultado: Se desactiva exitosamente un usuario.

Activacion de usuario - CU23

Caso de Prueba: 74

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el botén correspondiente al meni del usuario.
2. Se presiona el boton "Lista de usuarios".
3. Se intenta presionar el botén "Activar" pero el mismo no es visible ya que no

existen usuarios desactivados.

Entrada: Intento de presion del boton "Activar" pero el mismo no es

visible ya que no existen usuarios desactivados.

Resultado: No es posible activar un usuario si no existen usuarios

desactivados.
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Caso de Prueba:

75

Escenario:

Exitoso

Paso a paso:

1. Con la sesién iniciada se presiona el botén correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el botén "Lista de usuarios".
3. Se presiona el boton "Activar" en el usuario que se desea activar.

4. Se presiona el botéon "Activar" para confirmar la activacion del usuario.

Entrada: Presion de secuencia de botones que llevan a la activaciéon de
un usuario.
Resultado: Se activa exitosamente un usuario.

Generaciéon de grupo/s y encuentros - CU24

Caso de Prueba:

76

Escenario:

Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al menu del usuario.
2. Se presiona el boton "Cambio de etapa".
3. Se intenta presionar el botén "Generar encuentros" pero el mismo se encuentra

desactivado o no es visible ya que el torneo no se encuentra en etapa de validacion.

Entrada: Intento de presion del boton "Generar encuentros" en la fila
de un torneo que no se encuentra en etapa de validacion.
Resultado: No es posible generar encuentros para un torneo que no se

encuentra en etapa de validacion.

Caso de Prueba:

7

Escenario:

Fallido

Paso a paso:
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1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Cambio de etapa".
3. Se presiona el boton "Generar encuentros" en la fila de un torneo que se

encuentra en etapa de validaciéon pero que cuenta con menos de tres equipos

confirmados.

Entrada: Secuencia de botones que lleva al apartado de Generacion de
grupo/s y encuentros.

Resultado: No es posible generar encuentros para un torneo que no posee

al menos tres equipos confirmados.

Caso de Prueba: 78

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el botén correspondiente al menii del usuario.
2. Se presiona el boton "Cambio de etapa'.

3. Se presiona el boton "Generar encuentros” en la fila de un torneo que se en-
cuentra en etapa de validacién que cuenta con al menos tres equipos confirmados.
4. Se intenta presionar el botén "Pre-Generar Grupos" pero el mismo no es

visible ya que no se seleccion6 la cantidad de grupos que se generaran.

Entrada: Intento de presiéon de boton "Pre-Generar Grupos".

Resultado: No es posible avanzar en la generaciéon de encuentros si no se

selecciona la cantidad de grupos.

Caso de Prueba: 79

Escenario: Fallido

Paso a paso:

Continta en la siguiente pdgina

145




Anexos

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Cambio de etapa".

3. Se presiona el boton "Generar encuentros" en la fila de un torneo que se en-
cuentra en etapa de validacién que cuenta con al menos tres equipos confirmados.
4. Se selecciona la cantidad de grupos que se generaran para el torneo.

5. Se presiona el boton "Pre-Generar Grupos".

6. Se intenta presionar el boton "Generar encuentros" pero el mismo no es visible

ya que no se completo el formulario.

Entrada: Intento de presion de boton "Generar encuentros".
Resultado: No es posible generar encuentros si no se completa el
formulario.

Caso de Prueba: 80

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Cambio de etapa".

3. Se presiona el boton "Generar encuentros" en la fila de un torneo que se en-
cuentra en etapa de validacion que cuenta con al menos tres equipos confirmados.
4. Se selecciona la cantidad de grupos que se generaran para el torneo.

5. Se presiona el boton "Pre-Generar Grupos".

6. Se completa el formulario con datos validos exceptuando la cantidad de can-
chas, en el cudl se ingresa un ntimero mayor a la cantidad maxima posible.

7. Se intenta presionar el boton "Generar encuentros" pero el mismo no es visible

ya que se selecciond una cantidad de canchas mayor a la cantidad maxima posible.

Entrada: Intento de presion de botén "Generar encuentros".

Resultado: No es posible generar encuentros si se selecciona una can-
tidad de canchas mayor a la cantidad maxima posible. Se
presenta el mensaje "Existen <Cantidad equipos> equipos,
divididos en <Cantidad grupos> grupos, como maximo se

podran seleccionar <Cantidad maxima de canchas> canchas"

Caso de Prueba: 81
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Escenario: Exitoso

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Cambio de etapa".

3. Se presiona el boton "Generar encuentros" en la fila de un torneo que se
encuentra en etapa de validacién que tiene entre tres y cinco equipos confirmados.
4. Se selecciona "1" en la cantidad de grupos.

5. Se presiona el boton "Pre-Generar Grupos".

6. Se completa el formulario con datos validos.

7. Se presiona el botén "Generar encuentros".

Entrada: Formularios con datos validos (Un grupo, cantidad de canchas

disponibles y si el torneo guardara detalle de la puntuacion).

Resultado: Se generan exitosamente el grupo y los encuentros para un

torneo.

Caso de Prueba: 82

Escenario: Exitoso

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el botén correspondiente al menii del usuario.
2. Se presiona el boton "Cambio de etapa".

3. Se presiona el botéon "Generar encuentros" en la fila de un torneo que se
encuentra en etapa de validacion que tiene mas de seis equipos confirmados.

4. Se selecciona un namero mayor a uno en la cantidad de grupos.

5. Se presiona el boton "Pre-Generar Grupos".

6. Se completa el formulario con datos validos.

7. Se presiona el boton "Generar encuentros".

Entrada: Formularios con datos validos (Cantidad de grupos mayor a
uno, Fase de eliminacién a partir de la cual se jugara, cantidad
de canchas disponibles y si el torneo guardaré detalle de la

puntuacion).

Resultado: Se generan exitosamente los grupos y encuentros para un

torneo.

Visualizaciéon de grupos - CU25
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Caso de Prueba:

83

Escenario:

Exitoso

Paso a paso:

1. En el home se selecciona un deporte con un torneo en curso en etapa de juego.

Entrada: Seleccion de deporte que posee un torneo en curso en etapa
de juego.
Resultado: Se visualiza/n correctamente el/los grupo/s del torneo.

Caso de Prueba:

84

Escenario:

Exitoso

Paso a paso:

1. En el home se selecciona un deporte con un torneo en curso en etapa de juego.
2. Se presiona el botéon "Grupos". Se realiza ya que en la fase de eliminacion se

muestran por defecto los encuentros.

Entrada: Seleccion de deporte que posee un torneo en curso en etapa
de juego y presiéon de boton "Grupos".
Resultado: Se visualiza/n correctamente el/los grupo/s del torneo.

Visualizacion de encuentros - CU26

Caso de Prueba:

85

Escenario:

Exitoso

Paso a paso:

1. En el home se selecciona un deporte con un torneo en curso en etapa de juego.

Entrada: Seleccion de deporte que posee un torneo en curso en etapa
de juego.
Resultado: Se visualizan correctamente los encuentros del torneo.

Caso de Prueba:

86

Escenario:

Exitoso
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Paso a paso:

1. En el home se selecciona un deporte con un torneo en curso en etapa de juego.
2. Se presiona el botén "Encuentros". Se realiza ya que en la fase de grupos se

muestran por defecto los grupos.

Entrada: Seleccion de deporte que posee un torneo en curso en etapa

de juego y presion de boton "Encuentros".

Resultado: Se visualizan correctamente los encuentros del torneo.

Cargar resultado de los encuentros - CU27

Caso de Prueba: 87

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesién iniciada, en el home, se selecciona un deporte con un torneo en
curso, en etapa de juego, que guarda la puntuaciéon de los encuentros.

2. En caso de requerirlo se presiona el botén "Encuentros".

3. En la tabla correspondiente a los proximos encuentros de la fase actual se
completa el resultado de un encuentro. Se ingresa una puntuacion igual para
ambos equipos cuando el torneo no permite empate.

4. Se intenta presionar el boton "Guardar".

Entrada: Misma puntuaciéon para ambos equipos.

Resultado: No es posible cargar un empate en puntuaciéon en un torneo

que asi no lo permite. No se guarda el resultado.

Cargar resultado de los encuentros - CU27

Caso de Prueba: 88

Escenario: Fallido

Paso a paso:

Continia en la siguiente pdgina

149



Anexos

1. Con la sesioén iniciada, en el home, se selecciona un deporte con un torneo en
curso, en etapa de juego, que guarda la puntuacion de los encuentros.

2. En caso de requerirlo se presiona el botén "Encuentros".

3. En la tabla correspondiente a los proximos encuentros de la fase actual se
intenta presionar el botén "Guardar" en un encuentro sin completar la puntuacion

de los equipos.

Entrada: Intento de presion de botéon "Guardar".

Resultado: No es posible presionar el botén guardar sin completar la

puntuacién de ambos equipos. No se guarda el resultado.

Caso de Prueba: 89

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada, en el home, se selecciona un deporte con un torneo en
curso, en etapa de juego, que no guarda la puntuacién de los encuentros.

2. En caso de requerirlo se presiona el boton "Encuentros".

3. En la tabla correspondiente a los proximos encuentros de la fase actual se

intenta presionar el botén "Guardar" en un encuentro sin seleccionar el resultado.

Entrada: Intento de presiéon de botén "Guardar".

Resultado: No es posible presionar el botén guardar sin seleccionar el

resultado del encuentro. No se guarda el resultado.

Caso de Prueba: 90

Escenario: Exitoso

Paso a paso:

1. Con la sesién iniciada, en el home, se selecciona un deporte con un torneo en
curso, en etapa de juego, que guarda la puntuacion de los encuentros.

2. En caso de requerirlo se presiona el boton "Encuentros".

3. En la tabla correspondiente a los proximos encuentros de la fase actual se
completa el resultado de un encuentro con puntuaciones validas.

4. Se presiona el botén "Guardar".

Continia en la siguiente pdgina

150




Anexos

Entrada: Puntuaciéon vélida para ambos equipos (puntaje equipo 1y
puntaje equipo 2).
Resultado: Se carga correctamente el resultado de un encuentro.

Caso de Prueba:

91

Escenario:

Exitoso

Paso a paso:

1. Con la sesién iniciada, en el home, se selecciona un deporte con un torneo en
curso, en etapa de juego, que no guarda la puntuacién de los encuentros.

2. En caso de requerirlo se presiona el boton "Encuentros".

3. En la tabla correspondiente a los proximos encuentros de la fase actual se
selecciona, a través de un menu desplegable, el resultado del encuentro.

4. Se presiona el boton "Guardar".

Entrada:

Seleccion valida de resultado.

Resultado:

Se carga correctamente el resultado de un encuentro.

Editar resultado de los encuentros - CU28

Caso de Prueba:

92

Escenario:

Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesioén iniciada, en el home, se selecciona un deporte con un torneo en
curso, en etapa de juego.

2. En caso de requerirlo se presiona el botén "Encuentros".

3. En la tabla correspondiente a los encuentros jugados se intenta presionar el

boton "Editar" en un encuentro que se jugb en una fase anterior a la actual.

Entrada: Intento de presion del botén "Editar" en un encuentro que se
jugd en una fase anterior a la actual.
Resultado: No es posible editar encuentros que no se jugaron en la fase

actual, por lo cuél el boton "Editar" se encuentra desactivado.

Caso de Prueba:

93
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Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesién iniciada, en el home, se selecciona un deporte con un torneo en
curso, en etapa de juego, que guarda la puntuaciéon de los encuentros.

2. En caso de requerirlo se presiona el botén "Encuentros".

3. En la tabla correspondiente a los encuentros jugados se presiona el botén
"Editar" en un encuentro que se jugo en la fase actual.

4. En la tabla correspondiente a los encuentros a editar se modifica el resultado
para que ambos equipos posean la misma puntuaciéon a pesar de que el torneo
no permite empates.

5. Se intenta presionar el botén "Guardar".

Entrada: Misma puntuacién para ambos equipos.

Resultado: No es posible modificar el resultado por un empate en pun-
tuacién en un torneo que asi no lo permite. No se guarda el

resultado.

Caso de Prueba: 94

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesién iniciada, en el home, se selecciona un deporte con un torneo en
curso, en etapa de juego, que no guarda la puntuaciéon de los encuentros.

2. En caso de requerirlo se presiona el boton "Encuentros".

3. En la tabla correspondiente a los encuentros jugados se presiona el botén
"Editar" en un encuentro que se jugd en la fase actual.

4. En la tabla correspondiente a los encuentros a editar se borra la puntuacion

de ambos equipos y se intenta presionar el botén "Guardar".

Entrada: Intento de presion de botén "Guardar".

Resultado: No es posible presionar el botén guardar si la puntuaciéon de

ambos equipos no estéd completa. No se guarda el resultado.

Caso de Prueba: 95

Escenario: Fallido
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Paso a paso:

1. Con la sesién iniciada, en el home, se selecciona un deporte con un torneo en
curso, en etapa de juego, que no guarda la puntuacién de los encuentros.

2. En caso de requerirlo se presiona el boton "Encuentros".

3. En la tabla correspondiente a los encuentros jugados se presiona el botéon
"Editar" en un encuentro que se jugo en la fase actual.

4. En la tabla correspondiente a los encuentros a editar se intenta presionar el

boton "Guardar" sin seleccionar un resultado.

Entrada: Intento de presion de botéon "Guardar".

Resultado: No es posible presionar el botéon guardar sin seleccionar el

resultado del encuentro. No se guarda el resultado.

Caso de Prueba: 96

Escenario: Exitoso

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada, en el home, se selecciona un deporte con un torneo en
curso, en etapa de juego, que guarda la puntuaciéon de los encuentros.

2. En caso de requerirlo se presiona el boton "Encuentros".

3. En la tabla correspondiente a los encuentros jugados se presiona el botén
"Editar" en un encuentro que se jugo en la fase actual.

4. En la tabla correspondiente a los encuentros a editar se modifica el resultado
del encuentro con puntuaciones validas.

5. Se presiona el botén "Guardar".

Entrada: Puntuacién vélida para ambos equipos (puntaje equipo 1y

puntaje equipo 2).

Resultado: Se edita correctamente un resultado.

Caso de Prueba: 97

Escenario: Exitoso

Paso a paso:
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1. Con la sesioén iniciada, en el home, se selecciona un deporte con un torneo en
curso, en etapa de juego, que no guarda la puntuacion de los encuentros.

2. En caso de requerirlo se presiona el botén "Encuentros".

3. En la tabla correspondiente a los encuentros jugados se presiona el botén
"Editar" en un encuentro que se jugé en la fase actual.

4. En la tabla correspondiente a los encuentros a editar se selecciona, con un
ment desplegable, el resultado del encuentro.

5. Se presiona el boton "Guardar".

Entrada: Seleccion valida de resultado.

Resultado: Se edita correctamente un resultado.

Avance de fase - CU29

Caso de Prueba: 98

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesioén iniciada, en el home, se selecciona un deporte con un torneo en
curso, en etapa de juego.
2. Se intenta presionar el botén "Pasar de fase" pero el mismo no es visible ya

que no se jugaron todos los encuentros de la fase actual.

Entrada: Intento de presion de boton "Pasar de fase" pero el mismo no
es visible ya que no se jugaron todos los encuentros de la fase

actual.

Resultado: No es posible avanzar de fase si no se jugaron todos los

encuentros de la fase actual.

Caso de Prueba: 99

Escenario: Exitoso

Paso a paso:
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1. Con la sesioén iniciada, en el home, se selecciona un deporte con un torneo en
curso, en etapa de juego, que posee mas de un grupo.

2. Se presiona el boton "Pasar de fase" ya que se jugaron todos los encuentros
de la fase actual y existen fases posteriores.

3. Se deben seleccionar los equipos que clasificaran ya que la fase de la cuél se
esta avanzando es la fase de grupos y hubo empates de puntuacion entre los
equipos en puestos de clasificacion.

4. Se presiona el botéon "Confirmar".

Entrada: Seleccion de equipos clasificados y presion de botén
"Confirmar"

Resultado: Se avanza correctamente de fase y se generan los cruces
correspondientes.

Caso de Prueba: 100

Escenario: Exitoso

Paso a paso:

1. Con la sesién iniciada, en el home, se selecciona un deporte con un torneo en
curso, en etapa de juego, que posee mas de un grupo.

2. Se presiona el boton "Pasar de fase" ya que se jugaron todos los encuentros
de la fase actual y existen fases posteriores.

3. Se presiona el boton "Confirmar".

Entrada: Secuencia de botones para pasar de fase.
Resultado: Se avanza correctamente de fase y se generan los cruces
correspondientes.

Visualizar campeén - CU30

Caso de Prueba: 101

Escenario: Exitoso

Paso a paso:

1. En el home se selecciona un deporte con un torneo en curso, en etapa de juego,

en el cudl no quedan encuentros por jugarse.

Entrada: Seleccién de deporte a visualizar.
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Resultado: Se visualiza correctamente el campedn de un torneo que no

posee encuentros por jugarse.

Cierre de torneo - CU31

Caso de Prueba: 102

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Cambio de etapa'.
3. Se intenta presionar el botén "Cerrar torneo" pero el mismo no es visible ya

que el torneo no se encuentra en etapa de juego.

Entrada: Intento de presion del boton "Cerrar torneo" en la fila de un

torneo que no se encuentra en etapa de juego.

Resultado: No es posible cerrar un torneo que no se encuentra en etapa

de juego.

Caso de Prueba: 103

Escenario: Fallido

Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el boton correspondiente al menu del usuario.
2. Se presiona el boton "Cambio de etapa".

3. Se intenta presionar el botén "Cerrar torneo" pero el mismo se encuentra
desactivado ya que el torneo, que se encuentra en etapa de juego, tiene encuentros

pendientes por jugar.

Entrada: Intento de presion del boton "Cerrar torneo" en la fila de un

torneo que posee encuentros pendientes por jugar.

Resultado: No es posible cerrar un torneo que que posee encuentros

pendientes por jugar.

Caso de Prueba: 104

Escenario: Exitoso
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Paso a paso:

1. Con la sesion iniciada se presiona el botén correspondiente al ment del usuario.
2. Se presiona el boton "Cambio de etapa".

3. Se presiona el botén "Cerrar torneo" en la fila de un torneo que se encuentra
en etapa de juego y no posee encuentros pendientes por jugar.

4. Se confirma el cierre presionando el boton "Cerrar".

Entrada: Presion del botéon "Cerrar torneo" en la fila de un torneo,
que se encuentra en etapa de juego y no posee encuentros
pendientes por jugar, y confirmaciéon con presiéon de botén

"Cerrar".

Resultado: Se cierra exitosamente un torneo.
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