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1 INTRODUCCION

En este tiempo de grandes avances tecnoldgicos, en los que el acceso a internet
cada dia es mas facil y hay muchos mas lugares desde donde se puede acceder
a toda la informacion que se encuentra en linea. Internet ha abierto la puerta a
muchas facilidades y nuevas formas para manejar la informacion, para esto hay
muchas de que las personas puedan encuentre la mejor manera de interactuar
con este mundo tan inmenso y saber utilizarlo de la mejor forma, es por esta razén
que se ha planteado la necesidad que la corporacion universitaria Minuto de Dios
(Uniminuto) de crear un sistema web donde se administren algunas actividades de
los estudiantes.

Asi, tomando el departamento de vida universitaria de Uniminuto, se planeé crear
un sistema de informacién orientado a la web que permita crear y administrar los
torneos internos de la misma.

El proyecto esta compuesto por varios mdédulos que se complementan entre si,
con esto los usuarios; que se dividen entre administradores los cuales llevan el
control de los torneos como los marcadores y las fechas y los usuarios que usan el
sistema para acceder a la informacion que se les pueda brindar y/o para
registrarse en algun torneo, podra acceder de forma facil y rapida a esta parte que
compone las opciones que Uniminuto ofrece a sus estudiantes y trabajadores.

Para el disefio de estos mddulos se han utilizado los diagramas estandar de UML2
(Unified Modeling Language) con los cuales se analiza el funcionamiento e
interaccién entre el usuario/aplicacion, y la estructura del mismo.

También se desarrollaron los modulos a partir del lenguaje de programacion PHP
acompanado de JavaScript aprovechando algunas librerias de jQuery para
mejorar la parte visual del sistema.

Ya que uno de los factores mas importantes de un sistema es la informacion se
cre6 una base de datos en el motor PostgreSQL, con este se garantiza la
seguridad de los datos y también que el sistema funcione de forma correcta y
eficaz como se espera.

Como modelos de desarrollo se usara una metodologia llamada scrum, ya que al
ser una metodologia rapida y agil permite a los desarrolladores tener un mejor
control sobre cada moédulo y saber cuando se encuentra listo para proseguir con el
siguiente y de esta misma forma permite al cliente final ver el proceso o los
resultados que se van obteniendo del desarrollo del sistema.



Sistema de Informacién Orientado a la Web VU para torneos

1.1 Definicion del Problema:

La Universidad Minuto de Dios cuenta con el Departamento de Vida Universitaria,
en este se manejan asuntos que no tienen que ver con la carga académica de los
estudiantes tales como, actividades de esparcimiento, torneos interuniversitarios,
clases trasversales, pin pon voleibol baloncesto futbol dibujo guitarra bateria.

Este departamento cuenta con un mal desarrollo tecnolégico, con respecto a otras
universidades, como por ejemplo el sistema de inscripciones a los torneos internos
de Universidad de los Andes'. Actualmente la manera en la cual se realizan los
procesos de consulta, ver un campeonato de algun deporte que maneje la
universidad, se tiene que hacer un tramite muy complicado, primero se debe dirigir
hasta la sede de bienestar universitario hablar con la persona que este encargada
del tramite que vamos a hacer, esperando que este esa persona después si es el
caso de inscribir en algun torneo pedir la planilla llenarla entregarla esperar que no
se pierda, eso es algo que se puede evitar.

Todos estos tramites son muy tediosos para la mayoria de los estudiantes que al
no encontrar una mejor manera de poder acceder a estos recursos de la
universidad optan por ignorarlos y asi se pierden muchas oportunidades que
brinda la universidad. La desorganizacion, y la falta de informacion es un serio
problema al querer realizar un torneo o un evento deportivo, ya que sin
comunicacion suficiente, las personas probablemente no le den importancia a esta
clase de actividades.

1.2 Alcance:

Este sistema de informacion se desarrollé para ser utilizado por los estudiantes,
administrativos y docentes de la sede principal de la Corporacion Universidad
Minuto de Dios, para la inscripcion de los torneos internos de futbol, fusala, ping-
pong, baloncesto, voleibol, que se realizan de la misma.

Se mostraran las fechas, los resultados y las estadisticas, tales como goleadores y
tabla de posiciones, de cada uno de los torneos anteriormente mencionados.

En este sistema de informacién se puede consultar las fechas y los horarios de los
encuentros de cada torneo, estas fechas son configuradas por el administrador de

! http://decanaturadeestudiantes.uniandes.edu.co/index.php/es/torneos
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la pagina y del mismo modo el administrador puede organizar los enfrentamientos
de los equipos en cada torneo

1.3 Justificacion:

Este proyecto se enfoca en facilitar la forma como los estudiantes acceden a la
informacion de vida universitaria y de esta manera aumentar la participacion en los
torneos, que muchas veces los estudiantes pasan por alto.

Las ventajas que se tiene al realizar este proyecto, es un acceso mas directo,
dinamico y llamativo para los miembros de la comunidad universitaria, ademas de
que es un proceso mas ordenado y seguro que el usado actualmente.

Por otro lado se busca un avance tecnoldgico ya que la manera en la que los
estudiantes se tienen que inscribir a los torneos es inadecuada y en muchos casos
molesta, sin contar que la informacion no es guardada de forma segura y es muy
facil su pérdida.

También cabe resaltar que en estos tiempos donde se vive un avanece
tecnolégico muy notable y apresurado, ya no hay espacio para que la inscripcidon
de torneos y de cursos de una universidad como la minuto de Dios, se haga de
forma manual sin un sistema organizado y adaptado a las necesidades de los
estudiantes.

1.4 Objetivos:
1.4.1 Objetivo general:

Disefar y desarrollar un sistema de informacién orientado a la web que permita
mejorar los procesos relacionados a los torneos internos que realiza bienestar
universitario en la sede principal de Uniminuto, donde se requiera el uso de
informacion de estudiantes, administrativos, profesores, etc.

1.4.2 Objetivos especificos:

1).Disefiar un modelo relacional de la Base de Datos que permita
almacenar toda la informacién que se necesita para realizar los toreos.

2). Disefiar a partir del Modelo Vista Controlador una aplicacién web que
permita la interacciéon entre el Departamento vy los interesados en los
servicios ofrecidos por este.



3).Desarrollar un prototipo que permita hacer pruebas de implementacion



2. Modelo De Desarrollo

La metodologia de desarrollo aplicada es Scrum, la cual pertenece al grupo de
metodologias agiles y enfoca su prioridad en la obtencion de resultados vy
satisfaccion del cliente, reduciendo muchos procesos que utilizan los metodologias
pesadas.

Control de evolucién del proyecto

Scrum controla de forma practica y adaptable el avance del proyecto, y para esto
utiliza las siguientes practicas de la gestion agil.

Revision de las Iteraciones:

Al finalizar cada iteracion se lleva a cabo una revision con todas las
personas implicadas en el proyecto. Este es el periodo maximo que se
tarda en reconducir una desviacion en el proyecto o en las circunstancias
del producto.

Segun el modelo Scrum se ha decidido para este proyecto hacer 5
iteraciones y de esta manera desarrollar los 5 mddulos que se necesitan
para que éste pueda tener una entrega funcional y lista para hacer las
pruebas necesarias.

Desarrollo incremental:

Durante el proyecto, las personas implicadas no trabajan con disefios o
abstracciones. El desarrollo incremental implica que al final de cada
iteracion se dispone de una parte del producto operativa que se puede
inspeccionar y evaluar.

Al finalizar cada iteracion o ciclo que se propuso para este desarrollo se
evaluara los incrementos en la funcionalidad final del sistema y si el médulo
en verdad esta listo y con esto pasar al siguiente sprint y seguir el
desarrollo

Desarrollo evolutivo:

Los modelos de gestion agil se emplean para trabajar en entornos de
incertidumbre e inestabilidad de requisitos. Intentar predecir en las fases
iniciales cdmo sera el producto final, y sobre dicha prediccion desarrollar el
disefio y la arquitectura del producto no es realista, porque las
circunstancias obligaran a remodelarlo muchas veces.
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Para qué predecir los estados finales de la arquitectura o del disefo si van
a estar cambiando. En Scrum se toma a la inestabilidad como una premisa,
y se adoptan técnicas de trabajo para permitir esa evolucion sin degradar la
calidad de la arquitectura que se ira generando durante el desarrollo.

El desarrollo Scrum va generando el disefio y la arquitectura final de forma
evolutiva durante todo el proyecto. No los considera como productos que
deban realizarse en la primera “fase” del proyecto.

(El desarrollo agil no es un desarrollo en fases)

e Vision general del proceso:

Scrum denomina “sprint” a cada iteracion de desarrollo y recomienda
realizarlas con duraciones de 30 dias. El sprint es por tanto el nucleo
central que proporciona la base de desarrollo iterativo e incremental.

Los elementos que conforman el desarrollo Scrum son

Las reuniones:

¢ Planificacion de sprint: Jornada de trabajo previa al inicio de cada sprint
en la que se determina cual va a ser el trabajo y los objetivos que se deben
cumplir en esa iteracion.

¢ Reunion diaria: Breve revision del equipo del trabajo realizado hasta la
fecha y la prevision para el dia siguiente.

¢ Revision de sprint: Analisis y revision del incremento generado.

Los elementos
o Pila del producto: lista de requisitos de usuario que se origina con la vision
inicial del producto y va creciendo y evolucionando durante el desarrollo.
o Pila del sprint: Lista de los trabajos que debe realizar el equipo durante el
sprint para generar el incremento previsto.
¢ Incremento: Resultado de cada sprint.

Los roles:

Scrum clasifica a todas las personas que intervienen o tienen interés en el
desarrollo del proyecto en: propietario del producto, equipo, gestor de Scrum
(también Scrum Manager o

Scrum Master) y “otros interesados”.



Los tres primeros grupos (propietario, equipo y gestor) son los responsables del
proyecto, los que segun la comparacién siguiente (y sin connotaciones
peyorativas) serian los “cerdos”; mientras que el resto de interesados serian las
gallinas.

Cerdos y gallinas.
Esta metafora ilustra de forma muy grafica la diferencia de implicacion en el
proyecto entre ambos grupos:

Una gallina y un cerdo paseaban por la carretera.

La gallina dijo al cerdo: “Quieres abrir un restaurante conmigo”.

El cerdo considerd la propuesta y respondio: “Si, me gustaria. Y cémo lo
llamariamos?”.

La gallina respondié: “Huevos con beicon”.

El cerdo se detuvo, hizo una pausa y contesto:

“Pensandolo mejor, creo que no voy a abrir un restaurante contigo. Yo estaria
realmente comprometido, mientras que tu estarias sélo implicada”.

En este proyecto solo trabajaran dos desarrolladores, para distribuir el trabajo se
propuso que para cada moédulo uno de los dos fuera el Scrum Manager y de esta
manera tener un mayor control sobre la distribucion del mismo. De este modo
vemos a la facultad como los implicados o “gallinas” que son las personas quienes
estan interesadas en nuestro desarrollo.

Sprint:

Para este proyecto se tuvieron en cuenta y analizaron los requerimientos
necesarios, los cuales nos dieron como resultado que se necesitan crear 5 sprint
los cuales estan destinados a desarrollar los 5 mddulos necesarios para que el
resultado del proyecto sea una prueba funcional del mismo

Los sprints que se realizaron fueron los siguientes
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Sprint 1

Médulo igu 12 de Septiembre 23 de Septiembre

Objetivo: hacer la plantilla de la pagina y las hojas de estilo para darle forma

Criterios de Aceptacion: se tiene una interfaz grafica amigable que se puede
implementar en todas las vista del proyecto

Tareas o Actividades:
e Crear el codigo HTML que sirva como plantilla para la aplicacion.
e Crear la hoja de estilo para darle mejorar la interfaz con el usuario
e Implementar el cédigo HTML junto con la hoja de estilos para
comprobar que funcione correctamente y la aplicacion tenga la
apariencia que se espera

Sprint 2

Tabla N° 1 Sprint Modulo Igu.

Médulo nucleo 24 de Septiembre 05 de Octubre

Objetivo: crear el modulo que le da la estructura a la aplicacion.

Criterios de Aceptacion: los controladores creados cargan la vista
correspondiente.

Tareas o Actividades:
e Crear un controlador.
e Crear una vista.
o \erificar que el controlador creado este implementado la vista
correcta.

Tabla N° 2: Sprint Modulo Nucleo.

11




Sprint 3

Modulo baseDatos 06 de Octubre 12 de Octubre

Objetivo: crear la conexion con la base de datos

Criterios de Aceptacion: la aplicacion de estar conectada con la base de
datos , se debe realizar consultas a la base de datos y mostrar informacion en
la interfaz del usuario.

Tareas o Actividades:
e realizar la conexion a la base de datos.
e Comprobar que la conexion no tenga fallas.
e Realizar consultas reales a la base de datos.

Sprint 4

Tabla N° 3: Sprint Médulo Base De Datos.

Modulo seguridad 13 de Octubre 23 de Octubre

Objetivo: configurar la aplicacion para que verifique si los usuarios que
ingresan son clientes o administradores

Criterios de Aceptacion: crear dos unsuarios uno con el rol de usuario y otro
con el rol de administrador que al ingresar en la aplicacion cargue una vista
diferente por cada uno

Tareas o Actividades:

e Crear un usuario con el rol de usuario
Crear un usuario con el rol de administrador
Cargar una vista para el usuario
Cargar una vista para el administrador

Tabla N° 4: Sprint Modulo Seguridad.
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Sprint 5

Modulo Torneo 24 de Octubre 04 de Noviembre

Objetivo: El objetivo de este Sprint construir el modulo que permita al
administrador crear torneos

Criterios de Aceptacion: Debe permitir al administrador crear un nuevo
torneo eligiendo su categoria y horario, en este modulo también se pueden ver
los torneos ya creados y permitir eliminarlos o editarlos.

Tareas o Actividades:
e Hacer el diagrama de clases.
e Creacion del modelo y el controlador.
e Conceptualizacion de la vista para la creacién de torneos
e Crear la vista para permitir la creacion de torneos
e Probar que los torneos queden registrados en la base de datos.

Tabla N° 5: Médulo Torneo.
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3 Analisis Y Diseino

3.1 Definicién de requerimientos

Teniendo en cuenta los alcances de este proyecto, se plantean los siguientes
requerimientos, los cuales son necesarios para lograr el funcionamiento ideal de la
aplicacion.

3.1.1 Requerimientos funcionales:

Segun el analisis de las necesidades del cliente se determino que debe hacer el
sistema, a partir de esto se identifican los siguientes requerimientos funcionales.

La aplicacion debe permitir logearse con la contrasefia y el usuario de
genesis

Solo los usuarios que estén registrados en la base de datos de génesis
pueden tener acceso a la aplicacion

La aplicacion debe manejar roles para los administradores y para los
clientes

La aplicacion debe permitir al administrador configurar los torneos y los
eventos como lo desee

También debe consolidar toda la informacién de los torneos

La aplicacion debe permitir a un Usuario inscribir un equipo en la categoria
que desea.

El cliente que tenga registrado un equipo puede hacerle modificaciones
hasta un tiempo pre establecido

El programa debe permitir subir archivos de diferente extensién como
imagenes o documentos PDF para ser utilizados en lo que se necesite y se
requiera

Las tablas de los torneos deben actualizarse de forma automatica después
de que se ingresen los resultados de todos los encuentros
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3.1.2 Requerimientos no funcionales

Teniendo en cuenta los requerimientos funcionales del proyecto se necesitan los
siguientes requerimientos no funcionales para lograr que el proyecto funcione

e La pagina debe ser rapida en su navegacion, y debe ser segura a la
hora de enviar datos.

e La pagina debe cumplir los estandares web de seguridad para
prevenir ataques al sistema.

e Se debe tener un estandar para que la pagina sea funcidonale en
todos los navegadores.

e Se necesita un servidor en donde este instalado PHP 5.3, MySQL y
un dominio para poder alojar la sistema web.

e Para el funcionamiento ideal de este sistema se necesita una
conexion autorizada al LDAP de la corporacion universitaria minuto
de dios.

e Para en funcionamiento el sistema es necesario contar con un
computador que tenga conexion a internet ya sea a través de una
conexion fisica o una conexién inalambrica.

e Dos computadores con un IDE de desarrollo y un servidor local
apache que entienda el lenguaje PHP para poder desarrollar la
aplicacion.

¢ Un dominio ya sea .edu.co o .com.co para que los estudiantes tenga
acceso al sistema de informacién desde el lugar que lo necesite.

3.2 Descripcidén del Sistema propuesto

El Sistema de informacién VU es una aplicacion web que permite optimizar los
procesos que realiza bienestar universitario, tales como la administraciéon de los
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torneos internos de la universidad, ademas programacion de partidos, resultados
de los encuentros, convocatoria.

El proyecto esta dividido en modulos los cuales cumplen funciones especificas,
para llevar a cabo el objetivo general del sistema. Se dividio el total del sistema en
5 médulos los cuales son:

Igu: Es el modulo donde se crean todas las vistas necesarias para que los
usuarios finales administren la informacion de la mejor forma.

Nucleo: Es el modulo encargado de hacer la comunicacion entre los datos y la
interfaz grafica, lleva la informacion hasta la base de datos y también muestra las
consulta se soliciten desde la interfaz grafica.

Base de datos: Se encarga de manejar los datos que son ingresados en el
sistema, del mismo modo almacena la informacién necesaria para ser consultada
cuando sea necesario 0 se haga alguna modificacion de la misma.

Seguridad: Ya que el sistema usa dos roles los cuales son Administrador y
usuario se cred este modulo para que cada rol al entrar al sistema pueda tener
acceso solo a la parte que esta disefa para él.

Torneo: Este es el modulo que administra todo lo que se puede en el torneo, es
el modulo donde se crean los torneos, se hacen las fechas de los encuentros, se
calculan las tablas de posiciones y se muestra los resultados al usuario.

El sistema VU sigue el patron Modelo Vista Controlador (MVC) su desarrollo hace
uso del paradigma de programacion orientada a componentes, se implementaron
los lenguajes de programacion PHP, JavaScript Y MySQL también se usoé el
lenguaje HTML para manejar la interfaz grafica.

Este sistema de informacion esta dividido para dos clases de usuarios, los
administradores que pueden modificar la informacion que se encuentra
disponible para los demas usuarios y los usuarios comunes que solo acceden al
sistema para consultar la informacion.

Los administradores tienen acceso al sistema de la misma forma que los usuarios
comunes, deben digitar su ID y su contrasefna para autenticarse, una vez dentro
del sistema pueden tener acceso a las categorias de cada torneo. En cada una de
estas categorias el administrador va a poder ver cuales son los equipos que se
encuentran registrados asi como sus integrantes.

La funcion primordial del administrador es ingresar al sistema para crear los
torneos de cada categoria, darle un nombre a cada torneo, ingresar las fechas en
las que se realizaran los enfrentamientos y los resultados de los mismos.

Los usuarios comunes deben ingresar al sistema con sus usuarios y contrasenas
de génesis, una vez estén autentificados es en el sistema podran ver en cada
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categoria los torneos que estan disponibles y si lo desean pueden crear un equipo;
la forma para crear dicho equipo consiste en que el capitan del equipo inscribe a
todos los jugadores que légicamente también deben pertenecer a Uniminuto ya
que se debe colocar el numero del ID para el registro, luego de esto el capitan
selecciona el nombre del equipo y un escudo que los represente.

Los usuarios comunes también pueden ingresar al sistema para verificar la fecha
en la que deben jugar, pueden ver la tabla de posiciones de su torneo e
igualmente saber cual es el mayor anotador de su categoria.

3.3 Diseno del sistema propuesto

El diseno del sistema se va a fundamentar en un diseno estructural o vista estatica
del sistema, ademas en un diseno funcional o vista dinamica del sistema. Se va a
trabajar aplicando el lenguaje UML (Lenguaje Unificado de Modelamiento).

Para el desarrollo de modelo estructural se utilizaran los diagramas de Clases y
Objetos, en el modelo funcional seran implementados el diagrama de secuencia y
los escenarios sugeridos por la metodologia implementada en los cuales se
muestran como se utilizara la pagina con su equivalente a los casos de uso.

3.3.1 Diagramas estaticos

Con estos diagramas se representaran los componentes como entidades, objetos,
clases, etc, que se van a implementar en los aspectos necesarios en el desarrollo.
También se utilizan para especificar como debe estar estructurado el sistema,
para esto se utilizaron los siguientes diagramas.

Diagrama de Clases:

Este modulo se encarga de administrar los controladores y asociarlos a la clase
pagina, la cual se encarga de administrar la localizacion de las vistas del sistema,
adicional a eso creo un objeto de tipo seguridad para el manejo de seguridad del
sistema.
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SemestresDAO TiposDocumentoDAO
nucleo +semestres () +TiposDocumento ()
-pagina
—-seguridad
-controlador
+Nucleo ()
+construirPagina()
+getSeguridad ()
+getControlador () TipOSEStUdiODAO
+tiposEstudio ()

Diagrama 1: Médulo nucleo

Este es el diagrama del modulo baseDatos el cual se de crear la conexién a la
base de datos, y de ejecutar las consultas y procesos que se hacen en la base de
datos como inserciones de datos.
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ConexionImp

-host
-db

-user
-pass

funcionesBD

conecxion

+conectar()

-ConexionImp()

-ConexionImp()

+singleton()

+_clone()

+_destruct() ()

+consultarSQL()

+resultToArray()

+obtenerCampo (in tabla,in campo,in campoID,
in valorID,whereAdicional)

+selecccionar (in tabla,in camposID,in valoresID,
order,in campos)

+registros(result)

+nombreCampo(result, i)

+campos (result)

+result (sql,errorl,mensajeError,errorGrave)

+ultimoErrox()

+seleccionarRegistros (tabla, campos, valores)

+eliminar(tabla,camposID, valoresID)

+actualizar (tabla, campos, valores, camposID,

valoresID)
+valorCampo (result,row, field)
+field(res)

+valoriluloBD(campo)

+fechaBD (fecha)

+fechaBD2 (fecha)

+fechalWEB(string)

+fechalostrar (fecha, formato)

+1es (mes)

+nes (mes)

+horaBD (horaBD)

+horaBD2 ()

+horaWEB (string)

+horaMostrar (hora, formato)

+textoWEB(str, enc)

+textoBD (str, enc)

+booleanBD (bool)

t+compararFechas (fecha inicial, fecha final,
fecha)

Diagrama 2: Modulo baseDatos

En el mdédulo de seguridad se administran los permisos para que la aplicacion
reconozca que tiempo de usuario esta ingresando, ya sea administrador o usuario
y asi cargar los permisos correspondientes.
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sequridad

+cerrarSesion()

+autenticarUsuario (usuario, password)

viscal

SeguridadImp

= =2i+autenticarUsuario (id,password)
+getInfoUsuarioLDAP (usuario)
+cerrarSesion|()

exitoconexionVista

+ construct(controlador)

inicioVista

formularioLoginVista

+ construct(controlador)

menuVista

+ construct(controlador)

+ construct(controlador)

salidaVista

+ construct(controlador)

modelos|

Usuario

-id
-nombre
-Correo
-telefono

UsuarioDAO

+get_idusuario(id)
+get_nombreusuario (nonbre)
+get_correousuario (correo)
+get_telefonousuario (telefono)
+get_idusuario()
+get_nombreusuario ()
+get_correousuario()

+get telefonousuario()

+verificarUsuario(id usuario,pasw_usuario)

+usuariosRegistrados (ordenPorld)
+usuarioRegistrado (nombreusuario)
+getNambreUsuario (idusuario)

controlador

inicioController

+inicio()

+__construct (nucleo)

loginController

+__construct (nucleo)
+login()
+logout ()

SeguridadController

+__construct (nucleo)
+verUsuarios()
+verPermisos()
+salida()
+getUsuarios()
+getPermisos()

Diagrama 3: Modulo seguridad

Este es el diagrama del mddulo igu el cual se encargar de crear la vista para la
interaccion con el usuario.
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pagina

-path

—titulo_sitio
—titulo_ppal
—footer

-micleo
GraficalLineal —controlador
+Pagina ()
+crearPagina()
+mostrarBarraSuperior ()
+mostrarEncabezado ()
+mostrarContenido ()
+mostrarPiePagina ()
+setTitulo ()
+setTituloPPal ()
+setFooter ()
+setControlador ()

web

+texto(nambre, contenido, longitud, style)

+textolLargo (nombre,contenido,cols, rows)

+password(nombre, contenido, longitud)

+submit (titulo, style)

+boton(titulo, onclick)

+parrafoBoton (titulo, form,onclick)

+oculto (nombre, valor)

+file (nombre)

+linkModal (etiqueta,url, titulo, nombre,alineacion,
parametros)

+linkModalImagen(imagen, etigqueta,url, titulo,

nombre, alineacion, parametros)
+parametros (campoID, campolabel, valor)
+combo (info,nombre, campolD, campolLabel, valor,
ancho)
+comboSiNo (nombre, valor)
+comboNumerico (nombre,limite,valor, salto,
inicio)

+comboHoras (nombre , horaInicial, minInicial,
horaFinal minFinal,valor, salto)

+arreglarFecha (fecha)

+mostrarNumero (numero,decimales)

Diagrama 4: Moédulo igu

El modelo te torneos permite al administrador del sitio crear los torneos para que
los demas usuarios se puedan registrar y participar.
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torneosl

controlado resl

inscripci

ontorneoController

+getlatego

+validarTo
+getTorneo

+__construct{nucleo)
+nuevoTormeol()
+verTorneos ()

+getDeportes()
+(1d_categoria)
+getHorario(id_horario)
+getHorarios()

+getTorneos ()

rias()

rneo(tomeo)

0

modelol

inscripcionSinLoginVista

inscripcionSinLoginVista

+__construct(controlador)
+nuevoTomeoForm( )
+nuevoTomeoVistaok()

+_construct{controlador)

mostrarTorneosVista

-controlador
-medificacion
-torneos

+__construct{controlador)
+mostrarTorneos()

Torneo

-1d_torneo
-nombre_torneo
-1d_categoria
-1d_horario
-1d_deporte

+get_id_torneo()
+set_id_torneo(1d_tornea)
+get_nombre_tomeo()
+set_nombre_tomeo(nombre_torneo)
+get_id_horario()
+set_id_horario(id_horario)
+1d_horario()
+set_id_deporte(id_deporte)
+get_id_categoria()

+set_id categoria(id_categoria)

TorneoDAO

+obtenerDeportes ()
+obtenercategorias()
+obtenerCategorial)
+obtenerHorarios ()
+obtenertorario(1d_tomeo)
+obtenerTorneo(1d_horario)
+obtenerTorneos()
+obtenerTorneos()
+nuevoTomeo(nuevotorneo)

Diagrama 5: Modulo torneos
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inscripcionl

cnntruladﬂresl

vistal

inscripcionController

+__construct(nucleo)
+mievoEquipo ()
+verTorneas()

+gecTorneas()

+getCategoria (id categoria)
+getHorario (id horario)
+validarTorneo (id_torneo)
+validarEquipo (equipo)
+getTorneo ()

inscripcionEquipoVista

—controlador
—modificacion

+__construct(controlador)

nuevosJugadoresVista

—controlador
-modificacion

+__construct(controlador)

FouevoFquipoForm() +mievosJugadoresForm ()
nuevoEquipoVista nuevosJugadoresVistaConf

—controlador —controlador

—modificacion —modificacion

+_ construct(controlador)
+muevosJugadoresFomm ()

+__construct(controlador)
+nuevosJugadoresForm()

equipnl

equipo equipoDAO

—id equipo
_nombre equipo +obtenerTorneosFutbol ()

-id tnr;en +obtenerCategoria (id categoria)

—escuds equipo +cbtenerHorarios(id horario)

+aobtenerTorneo (id torneo)

+muevoTorneo (torneo)

+cargarArchivo (idarchivao)

+nuevahkrchivo (archivo)
+eliminarfirchivo(idarchivo)

+muevoPermi soArchivo (idarchivo, idusuario)
+muevoPermisoCategoria(idcategoria, idusuario)
+eliminarPermisofArchivo (idarchivo, idusuario)
+eliminarPermisoCategoria (idcategoria, idusuario)
+consultarPermisoArchivo (idarchivo, iduduario)
+consultarPermisoCategoria(idusuario, idcategoria)
+actualizarFileName (idarchivo, filename)

+get_id_eguipo (nucleo)

+zet_id_equipo (id_equipo)

+get_nombre eguipo ()

+set_nombre_equipo (nonbre_equipo)
+get_escudo_equipo(id_categoria)
+zet_escudo_equipo (id_horario, escudo_squipo)
+get_id_torneo ()

+set_id torneo (id torneo)

Diagrama 6: Modulo de Inscripcion

Diagramas MER:

Diagrama MER Torneo

En el diagrama Modelo Entidad Relacidn de torneos estan todas las tablas que se
utilizan en la organizacion y desarrollo de los torneos

Este modelo consiste en 8 tablas empezando con la de torneos, en la cual se
guarda el nombre del torneo la categoria a la que este pertenece y los horarios en
los que se juegan estos datos se obtienen de las tablas Categoria y Horario,
también se encuentra la tabla equipo que tiene el nombre del equipo y el torneo en
el cual esta participando dicho equipo, la tabla equipo tiene asociada la tabla
jugador donde esta el nombre del jugador y el equipo en el que esta inscrito, y la
tabla Registro_partido donde queda registrado el equipo que jugo y la fecha del
partido que se obtiene de la tabla fecha, por ultimo se tiene la tabla gol en donde
queda registrado el minuto en el que se marcd, el jugador que lo marco y el partido
donde se marco.
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En el siguiente diagrama podemos ver la relacion de las tablas que se
implementan en el modelo de la base de datos necesarios para el correcto
funcionamiento del sistema

ID horario

ID Categoria Nom_horario

Mom_Torneo

CATEGORIA TORNEOS Efectuar HORARIO

Nom_ categoria

ID Torneo

Participar
Nom_Jugador

Nom_equipo

n

ID Jugador JUGADOR Pertenece EQUIPO

1
1

ID equipo

Enfrentar

Valor_Punto ID Equipo
n

HIRIEE ENCUENTRO

ID Punto ID Partido

ID Partido 1

PARTIDO

Fecha_ Partido

Diagrama 7 Modelo entidad relacion

24



3.3.2 Diagramas Dinamicos

Con estos diagramas se representa el comportamiento que debe tomar el sistema
cuando los usuarios acceden e interactuan con todas las opciones que se les
pueden brindar.

Diagrama Casos de uso:

Son los diagramas que se encargan de describir el comportamiento del sistema al
afrontar un requerimiento funcional e interaccion con los roles del sistema.

Diagrama 1: caso de uso crear torneo

id 1
actor administrador
descripcion El administrador ingresa al

sistema para crear un nuevo
torneo de cualquier categoria

Tener permiso de
Pre-condicion administrador
Crear —
El administrador crea un
torneo flujo normal torneo

El torneo se crea y los
demas usuarios pueden
Pos-condicién verlo

flujo alterno

descripcion El torneo ya esta creado
Se crea como un nuevo
Pos-condicion torneo

Diagrama 8 Caso de uso Crear Torneo

Diagrama 2: caso de uso actualizar torneo

id 2
actor administrador
descripcion El administrador actualiza un
actualizar lomeo
Tener permiso de
torneo Pre-condicién administrador
El administrador actualiza el
flujo normal torneo
Pos-condicion El torneo queda actualizado
flujo alterno
descripcion El torneo ya esta en marcha
Pos-condicion mensaje de error

Diagrama 9 caso de uso actualizar torneo
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Diagrama 3: caso de uso configurar torneo

configurar

torneo

id 3
actor administrador
descripcion El administrador crea o
actualiza un torneo
Permiso de
Pre-condicion administrador
El administrador
flujo normal configura un torneo
El torneo queda
Pos-condicién actualizado

flujo alterno

descripcion

El torneo ya esta en
marcha

Pos-condicion

mensaje de error

Diagrama 10 caso de uso configurar torneo

Diagrama 4: caso de uso Inscribir torneo

Inscribir
torneo

id 4
Administrador ylo

actor Usuario
descripcion El  administrador o

usuario puede ingresar
al sistema para inscribir
un equipo en el torneo
que desea

Pre-condicion

Estar logeado en el
sistemar

flujo normal

El usuario ingresa al
sistema selecciona el
torneo que desee e
inscribe su equipo.

Pos-condicion

El queipo queda
registrado en el torneo
que se seleciono

flujo alterno

descripcion

Ya no hay cupos para el
torneo o la fecha de
inicio del torneo ya ha
pasado

Pos-condicion

mensaje de error

Diagrama 11 Caso de uso Inscribir Torneo
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Diagrama 5: caso de uso configurar noticias

id 5
actor administrador
descripcion El administrador crea
o] actualiza las
noticias de la pagina
Permiso de
Pre-condicién administrador
El administrador
i configura las noticias
crear noticia . .
flujo normal de la pagina
La pagina queda
Pos-condicion actualizada
flujo alterno
La noticia no cabe en
descripcion el sitio
Tenerla en la noticia
Pos-condicion en espera
Diagrama 12 caso de uso configurar noticias.
Diagrama 6: caso de uso logueo
id 6
actor Estudiante
descripcion El estudiante ingresa
a los servicios
pagina
El estudiante esta
Pre-condicién matriculado

flujo normal

El  estudiante se
autentifica  en la
pagina

El estudiante revisa
la informacion de la

Pos-condicion pagina
flujo alterno
El usuario no esta
descripcion matriculado

Pos-condicion

Mensaje de error

Diagrama 13 caso de uso logueo.
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Diagrama 7: caso de uso consultar torneo

id 7
actor Estudiante
descripcion El estudiante consulta un

torneo

Pre-condicion

El estudiante esta
matriculado

consulta Torneo

flujo normal

El estudiante ingresa los
datos

Pos-condicion

El estudiante puede ver la
informacién de un torneo

flujo alterno

descripcion

El torneo no esta
disponible

Pos-condicion

Mensaje de error

Diagrama 14 caso de uso consultar torneo.

Diagramas de secuencia

Los diagramas de secuencia son utilizados para modelar la iteracion entre los

objetos de un sistema segun UML.

Actor

Interfaz del Usuario

Base de datos

>

Ingreso al Sistema

Crear Tomeo ()

Torneo creado con exito

>
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Actor

Diagrama 15 Secuencia crear Torneo

Interfaz del Usuario

X

Actor

Ingreso al Sistema

Selecdonar Torneo ()

Interfaz del usuario

Torneo actualizado con exito

>

Base de datos

Modificar Tomeo

Torneo actualizado con exito

Diagrama 16 Secuencia Modificar Torneo

Interfaz del Usuario

Selecdonar Torneo ()

Interfaz del usuario

__ Equipo creado con exito

L.
)

Crear equipo()

Interfaz del Usuario

|
[

|
|
|
|

Guardar equipo()

Interfaz del Usuario

|
|
L. '_
»~
Ingreso al Sistema {
|
|

_, Equipo creado con exito

__ Equipo creado con exito

Diagrama 17 Secuencia Crear Equipo
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4 Glosario

Para que se pueda entender mejor este documento se han seleccionado los
siguientes términos teniendo en cuenta su complejidad.

e Pagina web: documento creado en formato HTML (Hypertext Markup
Language) que es parte de un grupo de documentos hipertexto o recursos
disponibles en el World Wide Web. Una serie de paginas web componen lo
que se llama un sitio web.

e Software: conjunto de programas, documentos, procedimientos, y rutinas
asociadas con la operacion de un sistema de computo. Distinguiéndose de
los componentes fisicos llamados hardware. Comunmente a los programas
de computacion se les llama software; el software asegura que el programa
o sistema cumpla por completo con sus objetivos, opera con eficiencia, esta
adecuadamente documentado, y suficientemente sencillo de operar.

e Sistema: En un sistema informatico se utilizan computadoras para
almacenar, procesar y/o acceder a informacion.

e Patron de diseno: base para la busqueda de soluciones a problemas
comunes en el desarrollo de software y otros ambitos referentes al disefio
de interaccion o interfaces.

¢ Interfaz: parte de un programa que permite el flujo de informacién entre un
usuario y la aplicacién, o entre la aplicacion y otros programas o periféricos.
Esa parte de un programa esta constituida por un conjunto de comandos y
meétodos que permiten estas intercomunicaciones.

o Base de datos: es una serie de datos organizados y relacionados entre si,
los cuales son recolectados y explotados por los sistemas de informacién
de una empresa o0 negocio en particular.
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Servidor: es un tipo de software que realiza ciertas tareas en nombre de
los usuarios. El término servidor ahora también se utiliza para referirse
al ordenador fisico en el cual funciona ese software, una maquina cuyo
proposito es proveer datos de modo que otras maquinas puedan utilizar
esos datos.

PHP: Lenguaje de programacion usado generalmente en la creacion de
contenidos para sitios web. Es un lenguaje interpretado especialmente
usado para crear contenido dinamico web y aplicaciones para servidores,
aunque también es posible crear aplicaciones graficas utilizando la
biblioteca GTK+.

MySQL: MySQL es unsistema de gestion de bases de

datos (SGBD) multiusuario, multiplataforma y de codigo abierto.
MySQL pertenece a la compaiia sueca MySQL AB, a la que le pertenece
casi todos los derechos del codigo fuente.

La compafia desarrolla y mantiene el sistema, vendiendo soporte y
servicios, como también las licencias para usar MySQL.

PostgreSQL.: es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional,
distribuido bajo licencia BSD y con su cédigo fuente disponible libremente.
Es el sistema de gestién de bases de datos de cdédigo abierto mas potente
del mercado y en sus ultimas versiones no tiene nada que envidiarle a otras
bases de datos comerciales.

LDAP: (Protocolo compacto de acceso a directorios) es un protocolo
estandar que permite administrar directorios, esto es, acceder a bases de
informacion de usuarios de una red mediante protocolos TCP/IP.

Las bases de informacion generalmente estan relacionadas con los
usuarios, pero, algunas veces, se utilizan con otros propdsitos, como el de
administrar el hardware de una compaifiia.

TCP/IP: son las siglas de Protocolo de Control de Transmisién/Protocolo de
Internet (en inglés Transmission Control Protocol/Internet Protocol), un
sistema de protocolos que hacen posibles servicios Telnet, FTP, E-mail, y
otros entre ordenadores que no pertenecen a la misma red.
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5. Conclusiones

Gracias a la metodologia de desarrollo SCRUM se pudo realizar un analisis,
disefio y desarrollo ordenado del sistema de informacion orientado a la web VU
para torneos de la Corporacion Universitaria Minuto de Dios para consolidar
informacion de estos eventos.

El sistema provee una mayor seguridad en el transito de la informacién e incentiva
a mas estudiantes a participar de los torneos. Tras una interfaz muy amigable con
el usuario, se ve el continuo interés de los estudiantes por visitar este sitio.

Se logra resolver el problema planteado, al construir un sistema de informacién
constante, que sirve para inscripcidon de torneos, ademas de esto provee toda
informacion relacionada con estos, como lo son horarios, fechas resultados,
anuncios, noticias importantes, etc .
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1. INTRODUCCION

VU es un sistema de informacion orientado a la web, que busca mejorar el
proceso de administracion de torneos internos en la sede Principal de la
Corporacion Universitaria Minuto de Dios (Uniminuto) , como lo es el proceso de
inscripcion, el manejo de las estadisticas y la comunicacién de toda la informacion
relacionada con estos.

El presente manual de usuario, se encarga de especificar el comportamiento de
los componentes del proyecto, el modelo de desarrollo, el lenguaje utilizado el
comportamiento del sistema y las clases que lo componen.

Se especifica la interaccion del software con el usuario y entre componentes,
requerimientos del sistema a nivel hardware/software, ademas de la especificacion
de los términos utilizados, con el objetivo de guiar y mostrar todo lo trabajado en
este software a las personas interesadas.

1.1 Definiciones Previas

Componente: aquellos recursos desarrollados para un fin concreto y que puede
formar solo o junto con otros, un entorno funcional requerido por cualquier proceso
predefinido.

Moédulo: son unidades que pueden ser compiladas por separado y los hace
reusables y permite que multiples programadores trabajen en diferentes modulos
en forma simultanea, produciendo ahorro en los tiempos de desarrollo.

MVC: es un patron de arquitectura de software que separa los datos de una
aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres componentes
distintos.

Localhost: nombre reservado de un equipo router o dispositivo.

PHP: Lenguaje de programacion usado generalmente en la creacién de
contenidos para sitios web. Es un lenguaje interpretado especialmente usado para
crear contenido dinamico web y aplicaciones para servidores, aunque también es
posible crear aplicaciones graficas utilizando la biblioteca GTK+.

PostgreSQL: es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional,
distribuido bajo licencia BSD y con su cddigo fuente disponible libremente. Es el
sistema de gestion de bases de datos de cddigo abierto mas potente del mercado
y en sus ultimas versiones no tiene nada que envidiarle a otras bases de datos



comerciales.

LDAP (Protocolo compacto de acceso a directorios) es un protocolo estandar que
permite administrar directorios, esto es, acceder a bases de informacion de
usuarios de una red mediante protocolos TCP/IP.

Las bases de informacion generalmente estan relacionadas con los usuarios, pero,
algunas veces, se utilizan con otros propoésitos, como el de administrar el
hardware de una compania.

TCP/IP son las siglas de Protocolo de Control de Transmision/Protocolo de
Internet (en inglés Transmission Control Protocol/Internet Protocol), un sistema de
protocolos que hacen posibles servicios Telnet, FTP, E-mail, y otros entre
ordenadores que no pertenecen a la misma red.

VU esta desarrollado con el lenguaje de programacion PHP, el cual es orientado a
la web, con conexién a una base de datos de PostgreSQL y una conexioén al LDAP
de Uniminuto, basado en el patrén de disefio MVC, la arquitectura estructural de
VU se basa en un unico componente que alberga los diferentes modulos del
sistema.



2. Modo de Implementacion.

Actualmente lo primero que se debe tener es un servidor con sistema operativo
Linux, para la realizacion de este manual se monto en un servidor Ubuntu 13, En
primera instancia debemos configurar el servidor de base de datos, que como se
menciono es PostgreSQL.

1. Abrimos una consola y digitamos el comando “sudo apt-get install
postgresql postgresql-client postgresql-contrib libpg-dev”:
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Esto instala el cliente y servidor de la base de datos y algunos scripts de utileria.
El paquete de libpg-dev nos servira para poder compilar la gema Ruby para
PostgreSQL mas adelante.

Confirma que la instalacién terminé adecuadamente tecleando: “psql --version”
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2. Para mejor manejo del motor instalamos PGAdmin, para ello tecleamos en
una terminal “sudo apt-get pgadmin3”:

™ = " miguel@miguel-VirtualBox: ~
miguel@miguel-VirtualBox:~$ sudo apt-get install pgadminSl

3. Importamos el esquema de la base de datos, para hacer esto abrimos el
pgadmin y desde la conexion local, seleccionamos la opcidn de nueva
base de datos, le damos click derecho sobre la nueva base, y
seleccionamos la propiedad “restore”, cargamos el archivo del esquema de
la base de datos, lo seleccionamos y queda cargado.
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Hence ACL
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% [ Tables (15) -- Database: sistemaowvu
© Trigger Functions (0)
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- o
Slony Replication (0) CREATE DATABASE sistemaowvu
Tablespaces (2) WITH OWNER = postgres
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Retrieving details on database sistemaowvu... Done.



4. Procedemos a instalar el servidor web que en este caso sera apache, para
instalarlo corremos por terminal el comando “sudo apt-get install apache2”.

miguel@miguel-VvirtualBox:~$ sudo apt-get apache2

[sudo] password for miguel:

Sorry, try again.

|[sudo] password for miguel:

JE: Operacidén invalida: apache2

Imiguel@miguel-virtualBox:~$ sudo apt-get install apache2

lLeyendo lista de paquetes... Hecho

ICreando arbol de dependencias

Leyendo la informacidén de estado... Hecho

Se instalaran los siguientes paquetes extras:
apache2-mpm-worker apache2-utils apache2.2-bin apache2.2-common 1libapri
libaprutill libaprutili-dbd-sqlite3 libaprutili-1ldap

|JPaquetes sugeridos:
apache2-doc apache2-suexec apache2-suexec-custom

|]Se instalaran los siguientes paquetes NUEVOS:

| apache2 apache2-mpm-worker apache2-utils apache2.2-bin apache2.2-common
libapri libaprutilil libaprutili-dbd-sqlite3 libaprutili-ldap

|0 actualizados, 9 se instalaran, © para eliminar y 326 no actualizados.

INecesito descargar 3.504 kB de archivos.

|Se utilizaran 9.251 kB de espacio de disco adicional después de esta operaciodn.

|:Desea continuar [S/n]?

5. Instalaremos en el servidor PHP, para realizar esto debemos correr por
terminal, el siguiente comando “sudo apt-get install php5 libapache2-mod-
php5”.

o ™

miguel@miguel-VirtualBox: ~

miguel@miguel-vVirtualBox:~$ sudo apt-get install php5 libapache2-mod-php5s

Leyendo lista de paquetes... Hecho

Creando arbol de dependencias

Leyendo la informacién de estado... Hecho

Se instalaran los siguientes paquetes extras:
apache2-mpm-prefork php5-cli php5-common

Paquetes sugeridos:
php-pear

Los siguientes paquetes se ELIMINARAN:
apache2-mpm-worker

Se instalaran los siguientes paquetes NUEVOS:

apache2-mpm-prefork libapache2-mod-php5 php5 php5-cli phpS-common
© actualizados, 5 se instalaran, 1 para eliminar y 326 no actualizados.
Necesito descargar 5.798 kB de archivos.
Se utilizarén 17,8 MB de espacio de disco adicional después de esta operaciédn.
;Desea continuar [S/n]?




6. Por ultimo copiamos el sistema VU a la carpeta del servidor web para ser
desplegado, la direccion de este directorio es /var/www/
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7. Desde el navegador ingresamos a la URL : http://localhost/plataformavu
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1. INTRODUCCION

Este manual tiene como objetivo ser una guia en el uso de los moédulos del
sistema VU. En su contenido se podra observar los aspectos mas esenciales para
poder utilizar de una manera muy facil dicho sistema.

En este manual se encontrara dividido por la seccion del usuario y por la seccion
del administrador.

A continuacion se realizara una explicaciéon mas profunda del funcionamiento del
prototipo, observando la interaccion de sus componentes claves.



2. Manual del administrador

El administrador cuanta con la pagina web desde donde puede administrar los
torneos, cursos y noticias que los estudiantes ven en la plataforma.

Lo primero que debe hacer el administrador del sitio es autentificarse como
administrador con su usuario y contrasefia correspondiente.
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muestra en la pagina, puede seleccionar la que necesite para configurar lo que
sea necesario y asi ofrecer un mejor servicio a los estudiantes
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Para agregar una categoria ya sea para crear un torneo un curso el administrador
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3. Manual del usuario

Para inscribir un equipo o persona a un torneo, primer paso es ingresar a la
plataforma VU y entrar al item del menu “Inscripcion”.

Si es un equipo el capitan del equipo se encarga de la inscripcion de todos los
jugadores.

Menu Principal

Formulario de Inscripcién

Esta informacion sera utilizada excisivamente para la Inscrpcion del torneo.
Por favor llene los campos requeridos

Inicio
Torneos

Cursos Su Id uniminuto

Buzon
Su correo electronico

Inscripeion

Telefono

Formulario de acceso ¢ Torneo y Ctegoria?
Usiiaro Describa su peticion
Contrasefia

Recordarme [T
= (Olvido su contrasefia? Estoy de acuerdo con sus terminos y condiciones

= ,Olvido su usuario?
= Crear una cuenta Enviando este formulario, usted acepta nuestra politica de privacidad

|

Lo primero que debe hacer el usuario es digitar su ID



daUniversitaria - Administra TReenpeion
& 157.25317170/vidauniversitaria/index.php/inscripcion

M Varios- # Resaitar- B} Tama Herramitntas~ [ Cédigo fuente, JAMORE

Inicio pcion
Usted eath aqui: Inicio » Inscripcion

Mena Principal
s Formulario de Inscripciéon
) Esta Informaci6n sera utilizada excisivamente para la Inscrpcion del torneo
Torneos Por favor llene los campos requeridos
Cursos Su Id uniminuto * 000113586
Buzon

Su correo electronico ™
Inscripcién

Telefono

Formulario de acceso 4Torneo y Ctegoria?

escriba su peticion
uUsuario L2 Lo

Contrasefia

Recordarme
Iniciar sesion
= 2 Olvido su contrasefia? Estoy de acuerdo con sus terminos y condiciones

= (Olvido su usuario?
= Crear una cuenta Enviando este formulario, usted acepta nuestra politica de privacidad

[ Enviar |

£ Facebook BT VidaUniversitaria - Administracién
& 157.253.17.170/vidauniversitaria/index.php/inscripcion

® Desactivar # Cs Formularios B8l Imagenes- @ Informacion ; Resaltar- B0) Tamaio~ & Herramientas: [ Cédigo fuente

Usted esté aqui: Inicio » Inscripeion

Mena Principal

Formulario de Inscripcién

Esta Informaci6n sera utllizada excisivamente para la Inscrpcion del torneo
Por favor llene los campos requeridos

Inicio
Torneos

Cursos Su Id uniminuto * 00011358

Buzon
Su correo electronico mecamarl4@uniminuto edu.co
Inscripeién

Telefono

Formulario de acceso ¢ Torneo y Ctegoria?

Describa su peticion
Usuario Lo

Contrasefia

Recordarme [
Iniciar sesién
= ¢Olvido su contrasefia? Estoy de acuerdo con sus terminos y condiciones

= (Olvido su usuario?
= Crear una cuenta Enviando este formulario, usted acepta nuestra politica de privacidad

[ Enviar |

También es necesario que el usuario digite un numero de teléfono donde se le
pueda contactar



T VidaUniversitaria - Administracién in=crpeion

& 157.253.17.170/vidauniversitaria/index.php/inscripgion

# Desacti Formularic

inicio

Usted esté aqui: Iniclo » Inscripcion

Menu Principal

Inicio
Torneos
Cursos
Buzon

Inscripcién

Formulario de acceso

Usuario

Contrasefia

Recordarme £
Iniciar seaidn
= 4Olvido su contrasefia?

= £Olvido su usuario?
= Crear una cuenta

El usuario debe seleccionar el torneo y la

equipo

[
Herramienta

M Imagene P Informacién altar- B3 Tamaiic

mia! e

Formulario de Inscripcion

Esta Informacion sera utilizada exclsivamente para la inscrpcion del torneo
Por favor liene los campos requeridos

Su Id uniminuto 000113586
Su correo electronico * mcamarl4
Telefono 3115372284

¢Tomeo y Ctegoria?

Describa su peticion

Estoy de acuerdo con sus terminos y condiciones

Enviando este formulario. usted acepta nuestra politica de privacidad

((Enviar |

categoria

B cédigo fuen

en la que desea inscribir su



auniversitaria/index.phy

Usted esté aqui: Inicio » Inscripcion

Mena Principal

Inicio
Torneos
Cursos
Buzon

Inscripeién

Formulario de acceso

Usuario

Contrasefia

Recordarme [T

Iniciar sesion

= 4Olvido su contrasefa?
= (Olvido su usuario?
= Crear una cuenta

£ Facebook

S 157.25317.170/vids

Usted esth aqui: Inicio » Inscripcion

Menu Principal

Inicio
Torneos
Cursos
Buzon

Inscripcién

Formulario de acceso

Usuario

Contrasefia

Recordarme
Iniciar sesion
= £Olvido su contrasefia?

= ¢Olvido su usuario?
= Crear una cuenta

iniversitaria/index.phg

B Formularios

T VidaUniversitaria - Administracién

M inf M Tamado ,& Herramientas

& Imagenes Resaltar

Formulario de Inscripciéon

Esta Informaci6n sera utilizada excisivamente para la inscrpcion del torneo
Por favor llene los campos requeridos
Su Id uniminuto * 000113586

Su correo ejectronico mcamarl4@uniminuto edu.co

Telefono 311537228

20 y Ctegoria?
aAoren ycledodn Futbol - Fines de semana

Describa su peticion
Futsala - Fines de semana
Futbol - U al parque

EStoy de acuerdo con sus terminos y condiciones

Enviando este formulario, usted acepta nuestra politica de privacidad

[ Enviar |

T VidaUniversitaria - Administracion

8 Imagenes- M Informacion arios- # Resaltar- BT Tamafio- & Herramientas

Formulario de Inscripcion

Esta Informaci6n sera utllizada exclsivamente para la Inscrpcion del torneo
Por favor liene los campos requeridos.
Su Id uniminuto 000113586

Su correo electronico camard

Telefono 3115372284

20 y Clegoria?
a7ornen v.cledona Futsala - Fines de semana

W Estoy de acuerdo con sus terminos y condiciones

Enviando este formulario. usted acepta nuestra politica de privacidad

fuente

B Codigo fuente

L1 ie




Después que el estudiante ingresa sus datos son solicitados todos los id de los
miembros del equipo que esta inscribiendo excepto el de él.

e ™ B [ Feererormere L 2o R e PT— T N -
€ P % || & localhost/vidaunivessitaria/index.ph e |28+ Google Alea B
w Joomls 25 Template 0.. 5 Grupo Bancolombis - . [1) Inicio . ROJADIRECTA = Dragon Ball Latine - C... JX fisi ion 24 . -l JA Astrofisica - Administr... 55 Grupo de Fisica de a .. B3 Marcadores

%//rounder

s

I e——

Usted estd aqué: Inco » Jugadores Form

Men Principal

Jugadores
Digtte el Id de los participantes del equipo a excepcion del suyo.

Inicio
Tomeos
id jugador 1*
Cursos
Buzon id jugador 2 *
Inscripcion id jugador 3
Jugadores Form
Id jugador 4

Formulario de acceso Wdjugadard

I jugador 6
Usuario
10 jugador 7

Contrasefia Id jugador §

1d jugador 10

Recordarme [

Incier sesiin, 16 jugador 11

= 4OWido 5u contrasefia? 4 jiganoy;s2

= LOWIdo su usuario?
= Crear una cuenta Estoy de acuerdo con sus terminos y condiciones

Enviando este formulanio, usted acepta nuestra poiltica de privacicad.

Después de inscribir los jugadores el estudiante selecciona el nombre del equipo y
una imagen para utilizarla como escudo del equipo
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Usted estd aqué o+ Equpe Form

7 .. € Servicio de Correo Elec... 4 Astrofisica - Administr... 24 Grupo de Fisica dels ... I3 Marcadores

Mena Principal
wicio Contactenos

Ingrese los datos de su equipo
Tormeos

Nombre del equipo *

Cursos

Buzon Enviando este formulano, usted acepta nuestra politica de privacidad

Inscripcion Seleccione imagen( Jpg) 1a cual se ullizara como el escudo de su equipo. EI imite de tamafio para cada archivo es 9.8 MB

Jugadores Form Examinar archivos

Equipo Form

Formulario de acceso Enviat

Usuario
Contrasefia

Recordame |

Irucier sewiiny
= (OWido su contrasefia?

« ¢ Oivida su usuario?
= Crear una cuenta



El estudiante debe seleccionar una imagen cuyo formato sea .JPG para que sea el
escudo de su equipo.

Biblictecas » Imagenes »

Organizar v Nueva carpeta

i Favoritor % Biblioteca Imagenes
B Descarge: Incluye: 2 ubicacianes
% Sitios recientes

B Escrtono \

% Dropbox

4 Biblictecas b
_*| Documentos
o Imigenes
o Musics
B Videos

& Grupo enelhogar

% Equipo -
& Discolocal () = Imagenes de muestra e

Nombre: 256zjpx [ Todos los archives -

ica de privacidad,

escudo de su equipo. El limite de tamaiio para cada archivo es 9.8 MB

Jugadores Form Examinar archivos

Equipo Form

Formulario de acceso

Usuario

Contrasefia

Recordarme
iciar sesin
= LONIdo su contraseRia?

« (Olvido su usuario?
« Crear una cuenta

Por ultimo el estudiante envia todos sus datos para el registro del equipo.

w Equipo Form

€« C | ® localhost/vidauniversitaria/index.php/equipo-form

Usted esta aqui Iicio » Equipo Form

Menu Principal

Contactenos

Ingrese los datos de su equipo

Inicio

Tomeos

Nombre del equipo * L
cursos S Bue-y

Biieon Enviando este formulario, usted acepta nuestra poltica de privacidad

sisErpah Seleccione imagen(jpg) la cual se utiizara como el escudo de su equipo. El limite de tamafio para cada archivo es 9.6 MB
Jigadorss Form Examinar archivos
Equipo Form

@ 2562ipxpng @ Exitoso
Formulario de acceso

Usuario

Contrasefia

Recordarme [

niciar sesion

= ¢Olvido su contrasefia?
= ¢OIVido su usuario?
= Crear una cuenta

10



Al finalizar la inscripcidon saldra un mensaje que indica que el proceso se realizo
con éxito
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SQ)Ilraunder

L

Mena Principal

Torneos
Inicio

Torneos
Fiitbol Inscripcion realizada con éxito!
Fitsala
Pin Pon
Baloncesto
Voleidbol
Cursos

Buzon

Inseripeion

Jugadores Form

Equipo Form
Formulario de acceso
Usuario

Contrasefia

Darnmtamma Y
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Si no ingresa la informacién requerida en el formulario aparecera un mensaje que
le advierte que un campo es obligatorio y no lo deja continuar con el proceso.

e T~
€« C O localhost/v sitaria/index.ph o-form#cid_142 w 9

Usted esth aqui icks » Equipo Form

Menu Principal

Contactenos

Inicio

Tomeos
« Campo invalido: Nombre del equipo
Cursos

Buzon
Ingrese fos datos de su equipo

Inscripcion 3
Nombre del equipo

Jugadores Form

= Enviando este formulario, usted acepta nuestra poitica de privacidad
Equipo Form
Seleccione imagen( jpg) la cual se ufilizara como el escudo de su equipo. EI limite de tamafio para cada archivo es 9.8 MB

Formulario de acceso Exammar archwos
Usuario
¢ 2562px png © Extoso

Contrasefia -
Envar

Recordame
Iciar sesn
= 4OWido su contrasefia?

« ¢OMvido su usuario?
= Crear una cuenta

En la inscripcion en los torneos individuales lo que debe hacer el estudiante es
diligenciar sus datos empezando por ID

Usted esth aqui: Inicio » Inscripcion

Menu Principal
T Formulario de Inscripcion

Esta Informaci6n sera utilizada excisivamente para la Inscrpcion del torneo

Torneos Por favor llene los campos requeridos

: s -
Cursos Su Id uniminuto 000113586
Buzon

Su correo electronico ™
Inscripeién

Telefono

Formulario de acceso ¢ Torneo y Ctegoria?

i 1 peticion
Usuario Describa su peticio

Contrasefia

Recordarme |
Iniciar sesion
= ¢Olvido su contrasefia? Estoy de acuerdo con sus terminos y condiciones

= £ Olvido su usuario?
= Crear una cuenta Enviando este formulario, usted acepta nuestra politica de privacidad

=)

12



Después de esto
contactado

Usted esth aqui: Inicio » Inscripcion

Menu Principal

Inicio
Torneos
Cursos
Buzon

Inscripcién

Formulario de acceso

Usuario

Contrasefia

Recordarme |
Iniciar sesién
= £Olvido su contrasefia?

= £Olvido su usuario?
= Crear una cuenta

el estudiante facilita el correo electrénico

Formulario de Inscripcién

Esta Informaci6n sera utllizada exclsivamente para la Inscrpcion del torneo
Por favor liene los campos requeridos.

Su Id uniminuto 000113586
Su correo electronico ™ mcamarl4@uniminuto.edu.co
Telefono

¢Torneo y Clegoria?

Describa su peticion

EStoy de acuerdo con sus terminos y condiciones

Enviando este formulario, usted acepta nuestra politica de privacidad

[ Enviar |

También se solicita un numero telefénico para contactar al estudiante

13
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daUniversitaria - Administracion TRzerpeion
dex.php/inscripgion

§
W& Imagenes- M Informa. # Resaltar 81 Tamafio- »& Herramientas® [N ¥ Opcione

Inicic
Usted esté aqui: Iniclo » Inscripcion

Menu Principal

Formulario de Inscripcion

Esta informacién sera utilizada exclsivamente para la Inscrpcion del torneo
Por favor liene los campos requeridos

Inicio
Torneos
Cursos Su Id uniminuto * 000113586

Buzon

Su correo electronico mcamarl4@uniminuto.edu.co

Inscripcion

Telefono 3115372284

Formulario de acceso ¢ Torneo y Ctegoria?

riba
Usuario Describa su peticion

Contrasefia

Recordarme £
Iniciar sesién
= ,Olvido su contrasefia? Estoy de acuerdo con sus terminos y condiciones

= ¢Olvido su usuario?
= Crear una cuenta Enviando este formulario. usted acepta nuestra politica de privacidad

[Enviar ]

&Y Fox conTACT

Para finalizar el estudiante selecciona el torneo y la categoria en la que quiere
participar

T VidaUniversitaria - Administracién TReenpeion
& 157.25317170/vidauniversitaria/index.php/inscripcion

e o # Resaltar- I TamsAo~ o& Herramigntass ) Codigo fughte

Inicio
Usted esth aqui: Inicio » Inscripcion

Menu Principal

Formulario de Inscripcién

Esta Informaci6n sera utllizada excisivamente para la Inscrpcion del torneo
Por favor llene los campos requeridos

Inicio
Torneos
Cursos Su Id uniminuto 000113586

Buzon

Su correo electronico mecamarl4@uniminuto.edu.co

Inscripcién
Telefono 3115372284

Formulario de acceso ¢ Torneo y Ctegoria? Bt Ein el de aenaE

Describa su peticion Futbol - Fines de semana
Usuario Futsala - Fines de semana
Fiitbol - U al parque

Contrasefia

Recordarme

Iniciar sesion

= 4Olvido su contrasefia? Estoy de
= (Olvido su usuario?
= Crear una cuenta Enviando este formulario, usted acepta nuestra politica de privacidad

uerdo con sus terminos y condiciones

[ Enviar |

Al finalizar la inscripcidon saldra un mensaje que indica que el proceso se realizo
con éxito
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%Ilrounder

L

Torneos

Torneos
Fiitbol Inscripcion realizada con éxito!
Fitsala
Pin Pon
Baloncesto
Voleibol
cursos

Buzon

inscripeion

Jugadores Form

Equipo Form

Formulario de acceso
Usuario
Contrasefia

Darnmarma

Modificar usuario

Después de haber registrado el equipo, el estudiante que registro el equipo puede
agregar o eliminar mas jugadores dependiendo de las reglas y numero de
participantes que se apliquen para cada torneo. Lo que debe hacer el estudiante
es ingresar a la plataforma con su ID y su contrasefia para hacer los cambios en
Su equipo

sl o T el 65 e BE] ; S [T e i | A Vst e T I

€ ? N | & loclhost/ idaunivesitaria C | |28~ Google A O

w Joomls 25 Template 0.. 5 « Minicio 2 * Dragon Ball L e B fisi ién BX t Ad . JA Astrofisica - Administr... 55 Grupo de Fisica de la ..
o ~Noticias y Eventos

Inicio

Tomeos

Cursos

Buzon
Inscrpcion
Jugadores Form

Equipo Form

Usuario
000113586

Contrasefia
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qué o » Edtar Jugadores.

Men Principal
Editar Jugadores
Inicio

Tormeos

= Miguel Camargo. &
Cursos = Andres Benavides %
Buzon » Christian Cardenas. &
Inscripcion = Manuel Mosquera, %
o o = Edwar Garzon. &

Equipo Form

)
& nuevo Jugador

Editar Jugadores

Formulario de acceso

Hola Migue Camargo.
Finakaa seadn
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