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RESUMEN

TITULO: PROTOTIPO DE HERRAMIENTA SOFTWARE BASADA EN EL GESTOR DE
CONTENIDOS (DRUPAL) CON ENFOQUE WEB PARA LA REALIZACION DE TORNEOS EN
UNIVERSIDADES Y CLUBES DEPORTIVOS.

AUTOR: Brayan Andrés Covaria **

PALABRAS CLAVE: Gestor de contenidos Drupal, CMS, Deportes, Torneos, Automatizacion de
torneos deportivos, Sistema de Gestion de torneos.

DESCRIPCION:

Actualmente, se vive en una época donde el impacto y la facilidad de obtener internet es
significativa y con ello la diversidad de contenido que se encuentra en diferentes plataformas como:
redes sociales, informativas, turisticas, motores de busqueda, entre otros. Con ello, es posible
generar la descentralizacion de la informacion de los municipios de Colombia, produciendo
confusion por parte de los habitantes a los datos que ellos consultan en internet. Asimismo, la
carencia de plataformas informativas y turisticas en los respectivos lugares que exponen las
riguezas naturales, gastronémicas y culturales impide un mejor manejo de conocimiento y de
informacion.

Algo similar ocurre con la planificacion de eventos deportivos de forma manual, como se realiza en
los actuales torneos, pues esta es laboriosa, desgastante y consume demasiado tiempo debido al
largo proceso que se lleva a cabo, convirtiéndose asi, en un obstaculo para la realizacion de
eventos o torneos deportivos de manera frecuente. Ademas, no existen portales web en las
universidades y clubes locales que permitan fomentar la integracién y el deporte entre los
estudiantes y la comunidad en general, y que permitan automatizar dicho proceso. Por ende, se
muestra la necesidad de llevar a cabo un prototipo de herramienta software enfocada a la web que
oriente a universidades y clubes locales en el fomento e integracion de estudiantes y comunidad en
general con las précticas deportivas.

El contenido del presente libro plantea el proceso de desarrollo para la construccién de la
plataforma, implementando un prototipo de herramienta software basada en el gestor de
contenidos (DRUPAL) con enfoque web, con el fin de automatizar la realizacién de eventos
deportivos llevados a cabo en clubes y universidades.

* Trabajo De Grado
** Universidad Industrial De Santanader, Facultad De Ingenierias Fisicomecanicasescuela De Ingenieria De Sistemas E Informatica Director:
Manuel Guillermo Florez Becerra
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SUMMARY

TITLE: PROTOTYPE BASED SOFTWARE TOOL Content Management System (Drupal) WITH
WEB APPROACH FOR THE CONDUCT OF TOURNAMENTS IN UNIVERSITIES AND SPORT
CLUBS.

AUTHOR: Brayan Andres Covaria. **
KEYWORDS: Drupal Content Management System, CMS, Sports Tournaments.

DESCRIPTION:

Nowadays, it is lived in an epoch where the impact and the facility of obtaining Internet is significant
and with it the diversity of content that one finds in different platforms as: social, informative, tourist
networks, search engines, between others. With it, it is possible to generate the decentralization of
the information of the municipalities of Colombia, producing confusion on the part of the inhabitants
to the information that they consult in Internet. Likewise, the lack of informative and tourist platforms
in the respective places that expose the natural, gastronomic and cultural wealths prevents a better
managing of knowledge and of information.

Something similar happens with the planning of sports events of manual form, since it is realized in
the current tilts, since this one is laborious, desgastante and consumes too much time due to the
long process that is carried out, turning this way, in an obstacle for the accomplishment of events or
sports tilts of a frequent way. In addition, web portals do not exist in the universities and local clubs
that allow to promote the integration and the sport between the students and the community in
general, and that allow to automate the above mentioned process. For ende, there appears the
need to carry out a prototype of tool software focused on the web that it orientates to universities
and local clubs in the promotion and students' integration and community in general with the sports
practices.

Something similar happens with the planning of The content of the present book raises the process
of development for the construction of the platform, implementing a prototype of tool software based
on the manager of contents (DRUPAL) with web approach, in order to automate the
accomplishment of sports events carried out in clubs and universities.

* Trabajo De Grado
** Universidad Industrial De Santanader, Facultad De Ingenierias Fisicomecanicasescuela De Ingenieria De Sistemas E Informatica Director:
Manuel Guillermo Florez Becerra
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INTRODUCCION

Estamos en una época donde el impacto y la facilidad de obtener internet es
significativa y con ello la diversidad de contenido que se encuentra en diferentes
plataformas como: redes sociales, informativas, turisticas, motores de busqueda,
entre otros, generando la descentralizacion de la informacién de los municipios
de Colombia, produciendo incredibilidad o confusién por parte de los habitantes a
los datos que ellos consultan en internet.

Otro aspecto que concluimos es la carencia de plataformas informativas y
turisticas en los respectivos municipios que expongan las riqguezas naturales,
gastronémicas y culturales, debido a la falta de recursos econdmicos que
manejan las casas de la cultura.

Por ultimo vimos una problemética en el desarrollo de las WebApp, ya que
algunos desarrolladores consideran que éstas se deben construir bajo las reglas
de la vieja escuela, las cuales exponen una informalidad, rapidez, intuicién y arte,
dicha técnica puede funcionar para ciertos proyectos, pero la mayoria de veces
genera resultados con falencias en el mantenimiento, usabilidad, adaptabilidad,
calidad, robustez, entre otras, que generan fracasos en los proyectos.

Para solucionar los problemas planteados anteriormente se disefio y desarrolld
una plataforma web municipal que proporciona informacion centralizada vy
confiable, aportada por los miembros de la comunidad y las casas de la cultura
municipal, éstos ultimos serén los responsables de administrar la aplicacion por
medio de un sistema gestor de contenido, proporcionando facilidad en la
personalizacion y actualizacién de la plataforma, eliminando las limitaciones
econdémicas ya que no requieren contratar una persona con conocimientos de
programacion.

En este libro presentamos el proceso que se realizd en el desarrollo de la

plataforma, implementando la ingenieria web por medio de la metodologia de

13



Pressman, con el objetivo de generar WebApps bajo control, con calidad y reducir
los riesgos del proceso.

Para esto se dividio el proyecto en dos incrementos, el primer incremento se
construyo la plataforma web para los usuarios anonimos y miembros, en el
segundo se construyd la consola de administracion para los administradores, en
cada uno de éstos se efectuaron actividades con sus respectivas tareas para

lograr el éxito del proceso y a su vez del proyecto.
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1. DESCRIPCION DEL PROYECTO

1.1. PLANTEAMIENTO Y JUSTIFICACION DEL PROBLEMA

La filosofia ha buscado desde el principio de su existencia entender al ser humano
culturalmente. Es decir, busca la esencia del hombre a partir de la sociedad que lo
subyace. De acuerdo con ello, en la antigua Grecia, y teniendo en cuenta los
postulados de Aristoteles, es este, precisamente, el enfoque mas objetivo de la
filosofia. De alli surge la necesidad de vivir en sociedad para alcanzar la felicidad.
Las teorias sociohumanisticas afirman que el hombre necesita vivir en comunidad
para lograr ser feliz. Y una de las principales formas de interaccion para lograr lo
anterior es el deporte. Las competencias deportivas se tienen presentes desde los
primeros Juegos Olimpicos celebrados en el afio 776 a.C en la ciudad de Olimpia.
Hoy dia la participacion en eventos deportivos presume un goce para los
competidores y un gran reto para la administraciéon de aquellas entidades que
dedican su tiempo y sus recursos a la realizacion de torneos.

Ahora bien, las herramientas ofimaticas simbolizan para el componente
administrativo y financiero de cualquier negocio una opcion significativa. Los ciclos
administrativos requieren de la automatizacion de tareas que involucran recursos
humanos y econdmicos y cuya implementacién disminuye drasticamente los
costes de operacion.

Llevar a cabo un evento con éxito necesita de unaplanificacibn minuciosa, de la
precisibon en el tratamiento de datos y de la reduccion de tiempos.
Lamentablemente, poco de esto se esta implementado en la actualidad,
convirtiéndose en un obstaculo para la frecuente realizacion de eventos deportivos
y la generacion de espacios para los deportistas de la ciudad.

Con lo anterior se muestra la indiscutible necesidad de llevar a cabo una
herramienta web que oriente a universidades y clubes locales en el fomento e

integracion de estudiantes y comunidad en general con el deporte. La concepcion

15


http://www.monografias.com/trabajos15/llave-exito/llave-exito.shtml
http://www.monografias.com/trabajos34/planificacion/planificacion.shtml

de esta herramienta junto con su implantacion profundizara en la elaboracion no
solo de eventos deportivos, construccion de conocimiento y desarrollo del ser, sino
también en el deleite de ver implementado la participacion y el bagaje de los

estudiantes que desarrollamos este proyecto.
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2. OBJETIVOS

2.10BJETIVO GENERAL

Desarrollar un prototipo de herramienta software basada en el gestor de
contenidos (DRUPAL) con enfoque web, con el fin de automatizar la realizacion de

eventos deportivos llevados a cabo en clubes y universidades.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

« Elaborar un portal web encaminado a fomentar las actividades deportivas
en la UIS y en un club deportivo local.
% Afianzar informacién general acerca de cada deporte:
¢ Reglamentos e informacion general del deporte.
e Noticias vinculadas con eventos deportivos Nacionales,
internacionales y propios de la comunidad.
% Automatizar la programacion de los eventos.
o Aplicado a torneos deportivos de futbol.
o Publicidad y promocién de eventos.
o Inscripciones.
. Clasificacion y seleccion de participantes.
o Programacién y cuadros de enfrentamientos.
o Reprogramacion de torneos.

. Calendario de eventos.

° Consulta en linea del desarrollo del torneo.
o Publicacion de finalistas y ganadores.
° Historial de eventos realizados.

17



% Dar a conocer a los usuarios del portal la informacion a través de e-mail y
otros medios electronicos.
+ Efectuar un portal web configurable a las necesidades de las instituciones y
entidades.
% Proporcionar mas facilmente la realizacion de encuentros deportivos por y
para la comunidad inscrita en el portal.
e Facilita el horario de disponibilidad de los usuarios del portal
permitiendo la creacion de encuentros individuales.
e Suministra la creacion e integracion de los usuarios del portal a
torneos deportivos.
% Incentivar a través de banners publicitarios marcas de compafias
deportivas para su financiacion.
% Promover la salud y el deporte.
e Elaboracion de una cartelera orientada a informacién y articulos
de terceros relacionados con salud y deporte.
« Enfatizar en los resultados del proyecto mediante la escritura de un

articulo.

2.1.1 Alcance del Proyecto. Como resultado de este proyecto se tendra el
disefio y desarrollo de una plataforma web que involucra la consulta y publicaciéon
de contenido multimedia relacionado con salud deportiva y un sistema gestor de
contenido para facilitar la personalizacion y administracion de la aplicacion, la
plataforma manejara tres categoria de usuario (Anénimo, miembro y
administrador) y dependiendo del estatus habilita o bloquea cierta funcionalidad.
Con el desarrollo de este proyecto se desea automatizar la realizacion de eventos

deportivos llevados a cabo en clubes y universidades.
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3 METODOLOGIA

Con el fin de construir una plataforma web que dé cuenta de las caracteristicas
mencionadas en este documento y que cumpla con los objetivos predichos, es
decir, que den respuesta a los requerimientos que por su caracterizacion requiere,
se ha querido trabajar con la metodologia SCRUM.

Scrum, es un método de ingenieria del software, que basa sus principales
caracteristicas en el desarrollo interactivo y creciente. Es decir, en un conjunto de
tareas agrupadas en pequeilas etapas repetitivas (iteraciones), donde los
requisitos y soluciones se dan paso a través de la colaboracion de grupos
organizados y multidisciplinarios, incentivando de esta manera la comunicacion

verbal entre sus miembros y las disciplinas involucradas en el proyecto.

3.1 DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA

El desarrollo se realiza de forma iterativa e incremental. Cada iteracion,
denominada Sprint, tiene una duracién preestablecida de entre 2 y 4 semanas,
obteniendo como resultado una version del software con nuevas prestaciones
listas para ser usadas. En cada nuevo Sprint, se va ajustando la funcionalidad ya
construida y se afladen nuevas prestaciones priorizandose siempre aquellas que

aporten mayor valor de negocio.

3.1.1 Reuniones en Scrum

3.1.1.1 Daily Scrum o Stand-up meeting Cada dia de un sprint, se realiza la
reuniéon sobre el estado de un proyecto. Esto se llama dailystandup o Stand-up

meeting. El scrum tiene unas guias especificas:

e Lareunion comienza puntualmente a su hora.
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e Todos son bienvenidos, pero sélo los involucrados en el proyecto pueden
hablar.

e La reunion tiene una duracion fija de 15 minutos, de forma independiente del
tamafo del equipo.

e La reunién debe ocurrir en la misma ubicacion y a la misma hora todos los
dias.

Durante la reunion, cada miembro del equipo contesta a tres preguntas:
e ¢ Qué has hecho desde ayer?
e (Qué eslo que haras para mafiana?
e ¢ Has tenido algun problema que te haya impedido alcanzar tu objetivo? (Es

el papel del ScrumMaster recordar estos impedimentos).

3.1.1.2 Scrum de Scrum. Estas reuniones por lo general se realizan cuando en la
organizacién existan varios equipos Scrum, y les permiten discutir su trabajo,
enfocandose especialmente en areas de solapamiento e integracion. Se hace
normalmente cada dia normalmente después del “DailyScrum” o maximo cada dos

dias. Asiste una persona asignada por cada equipo Scrum.

La agenda sera la misma que la del DailyScrum, afiadiendo ademas las siguientes
cuatro preguntas:

e ¢ Qué ha hecho tu equipo desde nuestra ultima reunion?

e ¢ Qué hara tu equipo antes que nos volvamos a reunir?

e ¢ Hay algo que demora o estorba a tu equipo?

e (Estas a punto de poner algo en el camino del otro equipo?

3.1.1.3 Reunidn de planificacién del Sprint (Sprint Planning Meeting). Al inicio
de cada ciclo de Sprint (cada 15 o 30 dias), se lleva a cabo una reunion de

planificacién del Sprint. Se pretende:

e Seleccionar qué trabajo se hara.
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e Preparar, con el equipo completo, el Sprint Backlog que detalla el tiempo
que llevara hacer el trabajo.
e Identificar y comunicar cuanto del trabajo es probable que se realice durante
el actual Sprint.
¢ Realizarse esta planificacion en ocho horas como tiempo limite.
Al final del ciclo Sprint se hacen dos reuniones mas: la reunién de revision del

Sprint y la retrospectiva del Sprint.

3.1.1.4 Reunidén de revision del Sprint (Sprint Review Meeting)
e Revisar el trabajo que fue completado y no completado
e Presentar el trabajo completado a los interesados (alias “demo”)
e El trabajo incompleto no puede ser demostrado

e Cuatro horas como limite

3.1.1.5 Retrospectiva del Sprint (Sprint Retrospective). Después de cada
sprint, se lleva a cabo una retrospectiva del sprint, en la cual todos los miembros
del equipo dejan sus impresiones sobre el sprint recién superado. El propdsito de
la retrospectiva es realizar una mejora continua del proceso. Esta reunién tiene un

tiempo fijo de cuatro horas.

El Sprint es el periodo en el cual se lleva a cabo el trabajo en si. Es recomendado
que la duracion de los sprints sea constante y definida por el equipo con base en
su propia experiencia. Se puede comenzar con una duracién de sprint en
particular (2 o 3 semanas) e ir ajustandolo con base en el ritmo del equipo, aunque
sin relajarlo demasiado. Al final de cada sprint, el equipo deber& presentar los
avances logrados, y el resultado obtenido es un producto potencialmente
entregable al cliente. Asi mismo, se recomienda no agregar objetivos al sprint o
sprint backlog a menos que la falta de estos objetivos amenace al éxito del
proyecto. La constancia permite la concentracion y mejora la productividad del

equipo de trabajo. Lo anterior se muestra en la siguiente grafica:
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Requisitos de
la aplicacion

Reunion
mensual*

— Entregable

Sprint
(iteraciones)

Figura 1. Marco de Trabajo Scrum

Finalmente, con la ejecucion de esta metodologia, la calidad de los resultados esta
basada en los conocimientos tacitos de las personas y en un equipo auto-
organizado. Es decir, mediante la calidad de los procesos empleados, se busca el
solapamiento de las diferentes fases de desarrollo del proyecto evitando ciclos

secuenciales o de cascada.
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4 MARCO TEORICO

4.1FUNDAMENTOS TEORICOS

La formacién de enfrentamientos deportivos se da a conocer con los Juegos
Olimpicos llevados a cabo en Grecia desde el afio 776 a.C. En épocas posteriores
los torneos deportivos han crecido debido a la aparicion de otros deportes
significativos.

La necesidad de implementar software en la web que posea informacion acerca de
un tema en particular y, asimismo, provea la realizacion de tareas, es decir, la
creacion de encuentros deportivos, ha aumentado. Por ende, es pertinente
efectuar algoritmos que automaticen este trabajo, estos son un conjunto prescrito
de instrucciones o reglas bien definidas que facilitan la realizacion de tareas a
través de pasos sucesivos que se utilizan frecuentemente para resolver problemas

de la vida cotidiana.

4.2ANTECEDENTES DEL TEMA

Actualmente, se encuentran sitios web deportivos dedicados a transmitir
informacion. Industrias deportivas como Fox Sport, ESPN y asociaciones como la
Asociacion Colombiana de Universidades Nacionales, ASCUN. Sin embargo, no
es posible hallar en ellas una herramienta viable para la automatizacion de
eventos. Lo anterior demuestra que para esta investigacion las asociaciones ya
mencionadas no serviran como modelos, pues los objetivos propuestos van mas
a fondo de la funcionalidad que brindan los sitios de la web existentes en la

actualidad.
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4.3|1DENTIFICACION DE VARIABLES

Durante el proceso de desarrollo de la propuesta de investigacion que aqui se
plantea, se busca hacer veridica la necesidad ya expuesta mediante la
presentacion y la formalizacion de los juicios llevados a cabo por las personas que
apoyen la propuesta. Lo anterior con el fin de que se ratifique la viabilidad de la
creacion de la plataforma web deportiva.

Se busca incluir, dentro de la concepcion de la herramienta, las necesidades y
opiniones expresadas por las partes que conforman la comunidad beneficiada.
Asimismo, es pertinente planificar un momento de analisis de los hechos, el cual

ayude a reforzar la investigacion y a determinar su viabilidad.

4.4 METODO TEORICO

4.4.1 Scrum. Es un método de ingenieria del software, que basa sus principales
caracteristicas en el desarrollo interactivo y creciente. Es decir, en un conjunto de
tareas agrupadas en pequeiias etapas repetitivas (iteraciones), donde los
requisitos y soluciones se dan paso a través de la colaboracion de grupos
organizados y multidisciplinarios, incentivando de esta manera la comunicacion

verbal entre sus miembros y las disciplinas involucradas en el proyecto.
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5. TECNOLOGIAS APLICADAS AL PROYECTO

5.1 LADO LOCAL

5.1.1 Netbeans Ide 8.0.2. Es una herramienta para que los programadores

puedan escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Est4 escrito en Java -

pero puede servir para cualquier otro lenguaje de programacion. Existe ademas un

namero importante de médulos para extender el NetBeans IDE. NetBeans IDE

es un producto libre y gratuito sin restricciones de uso.

Se eligiod trabajar con esta herramienta debido a varias razones, las principales se

encuentran a continuacion:

Es el entorno oficial de java, lenguaje de programacion que vamos a utilizar
para desarrollar el proyecto

Permite realizar actualizaciones de forma rapido debido a sus editores,
analizadores de codigo y convertidores, aspecto importante para nuestro
proyecto debido a cantidad de cambios que pueden surgir durante el
proyecto.

-El proyecto estara compuesto por una gran cantidad de carpetas,
subcarpetas y archivos, debido a las tecnologias que se usara para el
desarrollo del mismo, aspecto que facilita la herramienta  por la forma
rapida y sencilla de desglosar los datos.

Es una herramienta que tiene incorporada el sistema de control de

versiones gue se trabajara en el proyecto, el cual es Git.
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5.2 LADO DEL SERVIDOR

5.2.1 JSON. JSON (JavaScript ObjectNotation) es un formato de intercambio
de datos ligero. Es facil para los seres humanos leerlo y escribirlo y para las
maquinas analizarlo y generarlo. Se basa en un subconjunto del lenguaje de
programaciéon JavaScript. JSON es un formato de texto que es completamente
independiente de los lenguajes, pero utiliza las convenciones que son familiar es
para los programadores de los lenguajes C, incluyendo C, C ++, C #, Java,
JavaScript, Perl, Python, y muchos otros. Estas propiedades hacen JSON un
lenguaje ideal para los intercambios de datos.

JSON se basa en dos estructuras:

e Una coleccion de pares (nombre / valor). En varios lenguajes, esto se
conoce como un objeto, registro, estructura, diccionario, tabla hash, lista
con clave, o matriz asociativa.

e Una lista ordenada de valores. En la mayoria de lenguajes, esto se conoce

como una matriz, vector, lista 0 secuencia.

5.2.2 Apache Tomcat 8. Es un contenedor web de cddigo abierto que actla
como motor de tecnologias Java Servlet y JavaServerPages, fue desarrollado por
Apache Software foundation (ASF). Tomcat estd compuesto por un contenedor de

servlets(catalina), un contector HTTP(coyote) y un motor JSP(jasper).

Las principal razén por las que elegimos Tomcat es porque sirve como servidor
web con soporte a servlets, tecnologia que necesitaremos para la persistencia de
datos y autorizacion de usuario, ademas este contenedor fue desarrollado en el
lenguaje de programacién Java por ende puede funcionar en cualquier sistema

operativo.
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5.3LADO DEL CLIENTE

5.3.1 Angulas Js. Es un framework de cddigo abierto para aplicaciones web,
gestionada por Google y una gran comunidad; Angular JS ayuda con la creacion
de aplicaciones de una sola pégina, que consisten en una pagina HTML con CSS
y JavaScript en el lado del cliente. Su objetivo es simplificar el desarrollo y prueba
de aplicaciones web, proporcionando la capacidad modelo-vista-controlador
(MVC) desde el lado del cliente, asi como proporcionar una estructura para el
proceso de desarrollo, desde el disefio hasta las pruebas.

AngularJS esta construido alrededor de la creencia de que la programacion
declarativa deberia utilizarse para construir interfaces de usuario y componentes
de software, mientras que la programacion imperativa es excelente para expresar
la I6gica de negocio. El framework se adapta y extiende el HTML tradicional para
facilitar contenido dinamico a través de enlace de datos bidireccional que permite
la sincronizacion automatica de los modelos y las vistas. Como resultado,
AngularJS quita énfasis en manipulacion DOM y mejora la capacidad de prueba y
rendimiento.

Una de las tantas ventajas de usar Angular JS es que permite usar cualquier
lenguaje al lado del servidor, la légica y el control de la interfaz se ejecuta en el
cliente, la comunicacién con el servidor se realiza solo para persistencia de datos
a través del protocolo HTTP por medio de mensajes JSON (JavaScript
ObjectNotation), en nuestro caso se utiliza Java Servlets para realizar dicho
proceso. Ademas ya que AngularJs promueve el manejo una sola pagina, ésta
genera una mayor fluidez debido a que no muestra el refresh al momento de

navegar entre las paginas.
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5.4BASE DE DATOS

Mysql se usard como gestor de base de Datos debido a su disponibilidad en la
mayoria de los proveedores de hosting, como usamos un ORM se puede cambiar

de Gestor de Base de Datos facilmente.

5.4.1 MYSQL Workbench. Es una herramienta grafica para trabajar con
servidores y bases de datos MySQL. Esta plataforma es totalmente compatible

con las versiones de MySQL Server 5.1 y superiores.

Utilizamos MySQLWorkbench especialmente por dos razones
fundamentalmente:
e Desarrollo de SQL: Permite crear y administrar las conexiones a servidores
de bases de datos.
e Modelado de datos (Disefio): Le permite crear modelos de su esquema de
base de datos graficamente, invertir entre un esquema y una base de
datos real y editar todos los aspectos del banco de datos utilizando el

Editor de tablas integral.
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6. DRUPAL

Drupal (pronunciacién IPA: [dru: phut]) es un marco de gestion de contenidos o
CMS (por sus siglas en inglés, Content Management System) libre, modular
multipropdsito y muy configurable que permite publicar articulos, imagenes,
archivos y otras cosas u otros archivos y servicios afiadidos como
foros, encuestas, votaciones, blogs y administracion de usuarios y permisos.
Drupal es un sistema dinamico: en lugar de almacenar sus contenidos en archivos
estaticos en el sistema de ficheros del servidor de forma fija, el contenido textual
de las péaginas y otras configuraciones son almacenados en una base de datosy
se editan utilizando un entorno Web.

Es un programa libre, con licencia GNU/GPL, escrito en PHP, combinable
con MySQL, desarrollado y mantenido por una activa comunidad de usuarios.
Destaca por la calidad de su cédigo y de las paginas generadas, el respeto de los
estandares de la web, y un énfasis especial en la usabilidad y consistencia de todo
el sistema.

El disefio de Drupal es especialmente idoneo para construir y gestionar
comunidades en Internet. No obstante, su flexibilidad y adaptabilidad, asi como la
gran cantidad de médulos adicionales disponibles, hace que sea adecuado para

realizar muchos tipos diferentes de sitio web.!

6.1FUNCIONALIDADES

Drupal es un gestor de contenidos multipropésito que puede usarse para
aplicaciones como por ejemplo:

Portales comunitarios

Foros de discusion

Sitios web corporativos
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Aplicaciones de Intranet

Sitios personales o blogs

Aplicaciones de comercio electronico

Directorio de recursos

Sitios de redes sociales

Bibliotecas y archivos

6.2MODULOS

En Drupal se pueden ampliar sus funcionalidades mediante extensiones

llamadas moédulos programados por su comunidad de usuarios. En agosto de

2012 en la pagina oficial de Drupal se listan 17,644 maodulos libres.

Existen tres tipos de moédulos de Drupal, llamadas las "3 C":

Core (nucleo): son los médulos provistos por Drupal al instalarse, algunos de
ellos fueron contribuciones de la comunidad de Drupal que se incorporaron.
Contributed (contribuciones): son los médulos que son compartidos para la
comunidad de Drupal, estan bajo GNU de Licencia Publica (GPL).

Custom (personalizados): son los médulos creados por el desarrollador del

sitio.

Entre los mas importantes que no estan incluidos en la distribucion oficial, se

pueden destacar:

Views

Content Construction Kit (CCK)
Token

Pathauto

FileField

Administrationmenu

ImageField

30


https://es.wikipedia.org/wiki/Intranet
https://es.wikipedia.org/wiki/Token
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Pathauto&action=edit&redlink=1

o ImageAPI
e ImageCache
e WYSIWYG

6.3CONCEPTOS GENERALES DE DRUPAL

6.3.1 Médulo. EI médulo (module) es un software que extiende las funcionalidades
y/o caracteristicas de Drupal. Viene con médulos precargados segun la version, a
los cuales se les puede afiadir los que se necesite segun la funcionalidad que
tenga el sitio.

6.3.2 Usuario, Permiso, Rol. Cada visitante del sitio que tenga ingreso al mismo o
no (como visitante andnimo) es considerado un Usuario para Drupal. Se pueden
definir los tipos de usuario desde el nucleo de Drupal en la parte de Perfil (profile)
y los campos asociados a cada usuario. Los Usuarios anénimos tendrén el ID cero
(0), mientras que los que se encuentran registrados el ID uno (1). A estos usuarios
se les asignara los Permisos por medio de Roles, pudiendo crear diferentes tipos
de roles ademas de los preestablecidos por defecto, para luego agregarle o

quitarle permisos segun la necesidad del sitio.

6.3.3 Nodo. El Nodo (node) es un término genérico para cada pieza de contenido
del sitio. Algunos ejemplos de nodos pueden ser: paginas en libros, temas de
discusion en foros, entradas en blogs, nuevos articulos, etc. Cada nodo sera un
tipo de contenido que tendra un ID, un titulo, una fecha de creacién, un autor, un
cuerpo obodyy otras propiedades, también segin qué otros moddulos se

encuentre usando agregara mas propiedades a cada nodo.

6.3.4 Comentario. El Comentario (comment) es otro tipo de contenido dentro de
Drupal, ya que cada comentario es una pequefia pieza de contenido que un
usuario envia a un nodo especifico, por ejemplo, cada pieza de comentario dentro

de una discusién en el foro.
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6.3.5 Taxonomia. La Taxonomia (taxonomy) es el sistema mediante el cual
Drupal clasifica el contenido y es uno de los modulos del nicleo de Drupal. Se
pueden definir los vocabularios propios como grupos de términos de taxonomia.
Cada tipo de vocabulario puede ser agregado como uno 0 mas tipos de contenido
y por ello, los nodos en el sitio pueden ser clasificados segun agrupaciones en
categorias, etiquetas o como cualquier cosa que se elija.

6.3.6 Base de datos. La informacién de Drupal depende de la base de datos,
cada informacién se encuentra en una tabla dentro de la base de datos. Por

ejemplo, la informacion basica de los nodos se encuentra en la tabla de Node.

Drupal soporta diferentes tipos de bases de datos, como:

e Drupal6: MySQL 4.1 o superior, PostgreSQL 7.1.

e Drupal 7: MySQL 5.0.15 o superior con PDO; PostgreSQL 8.3 0 superior con
PDO; SQLite 3.3.7 o superior; Microsoft SQL Server, Oracle y MongoDB estan

soportadas con modulos adicionales.

6.3.7 Path. Cuando se visita un sitio con Drupal, una parte de la direccion de URL
es conocida como path. Es la informacion enviada por el navegador a la base de
datos. Si se esta viendo la pagina http://drupal.org/node/16785 el path sera
"node/16785". Por defecto, luego de la instalacion del sitio se proseguira con
"?0=". Pero con el sistema de URL limpias que se puede activar desde la

administracion se puede quitar ese atributo.

6.3.8 Plantilla. La Plantilla (theme) controlard como se visualizara el sitio, el
disefio y los colores. Consiste en uno o mas archivos en PHP que definen la salida
HTML, con uno o mas archivos en CSS definiendo las fuentes, colores y otros

estilos.
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6.3.9 Regidn, Bloque, Menu. Drupal se encuentra dividido en Regiones (regions)
que pueden incluir la cabecera, el pie, las barras laterales, la seccion principal de
contenido. Los Bloques (blocks) es la informacion que se visualiza en las
diferentes regiones, pudiendo tomar la forma de mends (como el menu de
navegacion) o visualizaciones de modulos (como los contenidos mas vistos del
foro) o informacion estatica o dindmica que fue creada por un usuario (como
eventos). Existen tres menus estandar en Drupal: Enlaces primarios, Enlaces
secundarios y Menu de navegacion. Los primarios y secundarios son construidos
a criterio de los administradores y mostrados automaticamente. También se

pueden crear menus personalizados mediante la creacion de bloques.
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7. DESARROLLO

7.1INCREMENTO: DESARROLLO DEL PROTOTIPO FUNCIONAL

7.2.1 Comunicacion. La actividad comunicacion sirve como punto de entrada al
flujo del proceso, en la cual se acoplan los objetivos de los interesados y los
ingenieros web por medio de tres acciones (formulacion, obtencidn y negociacion),
con el fin de identificar el contexto del negocio, metas y objetivos de la aplicacion
web (UISport).

7.2.2 Formulacion. En dicha accién se responde a un conjunto de preguntas
fundamentales acerca de la WebApp, con el fin de identificar las necesidades del
negocio, describir los objetivos, definir las caracteristicas y funcionalidades de la
aplicacion desde un punto de vista amplio y permitir las bases de la siguiente

accion (obtencion).

¢Cual es la principal motivacién (necesidades del negocio) de la WebApp?

La principal motivacion, por la cual se desea desarrollar la WebApp, es
automatizar la realizacion de eventos deportivos llevados a cabo en clubes y
universidades. Asimismo, lograr una plataforma informativa, social y de apoyo; con
el fin de que los usuarios conozcan las actividades locales, nacionales e
internacionales vinculadas al deporte e, igualmente, a través de estas sea posible

integrar mucho més a la comunidad.
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¢Cuales son los objetivos que la WebApp debera cumplir?

Objetivos:

Permitir a los usuarios consultar y comentar contenido multimedia
vinculado con el deporte como fotos, videos, informacion deportiva local,
nacional e internacional, noticias, articulos de salud deportiva, entre otros.
Permitir a los usuarios autenticados consultar los miembros y los horarios
disponibles para jugar.

Permitir al usuario administrado avalar el contenido a publicar en la
plataforma.

Permitir al usuario administrador organizar equipos Yy desarrollar
configuraciones tales como la gestion de miembros.

Permitir al usuario administrador publicar articulos relacionados con la
salud.

Permitir al usuario administrador crear torneos deportivos y en dicho
proceso tendra la posibilidad de formar las configuraciones pertinentes
para ese torneo, tales como: nombre del torneo, fecha de inicio del torneo
y nimero de participantes en el mismo.

Permitir al usuario administrador ajustar el tipo de eliminacién del torneo,
ya sea simple o doble, y si lo desea incluir el partido de desempate para
el tercer lugar.

Permitir que los usuarios autenticados se registren en los torneos.

Permitir al usuario administrar que ejecute los ajustes para el registro,
tales como poner plazos para la inscripcion y proteger dichas
inscripciones con contrasefia.

Permitir al usuario administrador
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¢Quién usara la WebApp?
Para el primer incremento nuestros usuarios finales seran todas las personas que
encuentren interés en el deporte y sean miembros de la comunidad o entidad que

usa la aplicacion u otras personas motivadas a hacer parte de la misma.

7.2.3 Obtencion. Definir las categorias de los usuarios y desarrollar la descripcion
para cada categoria. El incremento se divide en 2 categorias de usuarios, los

cuales son:

e Usuarios autenticados.

e Usuarios no autenticados.

Usuarios autenticados

De esta categoria hacen parte todas aquellas personas que encontraron interés en
la plataforma deportiva y crearon o vincularon un perfil a la aplicacion web por ser
miembros activos de la misma. Estos usuarios tienen acceso a toda la
funcionalidad relacionada con la creacion de torneos deportivos, desde que inicia
algun evento hasta que acaba. Es decir, pueden hacer parte activa del mismo, y
estar informados del desarrollo de los torneos y toda la parte informativa de

deportes de niveles nacionales, internacionales y propios de la organizacion.

Usuarios no autenticados

De esta categoria hacen parte las personas que revisan la aplicacién y pueden
acceder a la informacion que presenta el sitio. A estos usuarios se les restringe
algunas opciones del sistema, pero tienen la posibilidad de visualizar el concepto
general de la aplicacién, con el fin de generar interés en el usuario y lograr un

nuevo perfil.

e Redefinir el contenido y la funcionalidad para cada tipo de usuario.

e Funcionalidad Usuario anénimo:
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Consultar:

o T p

o o T

Noticias locales, nacionales e internacionales del deporte.
publicaciones de torneos.

articulos de salud.

Equipos conformados en el portal.

Enviar solicitud de registro al portal.

Funcionalidad Usuario autenticado:

Consultar:

a
b
C.
d
e
f

Noticias locales, nacionales e internacionales del deporte.

. publicaciones de torneos.

articulos de salud.

Equipos conformados en el portal.

. Contacto con el administrador, o con cualquier usuario.

Comentario de las publicaciones.

Enviar mensaje al Administrador (Formulario de contacto)

En cuanto alos torneos el usuario podra:

a.
b.

c
d.
e

ver la publicacién.

inscribirse.

retirarse.

enviar correos a otros jugadores mediante el formulario de contacto.

solicitar nueva fecha para un partido en el que participe.

Envio de solicitud.

Unirse a un equipo.

Retirarse de un equipo.

Desafiar a un equipo para un juego individual. (Sin que exista un torneo

previamente).
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e Considerar las restricciones especificas y problemas de rendimiento.
e Navegadores soportados:
Ya que el proyecto se desarrolld6 con Angular JS, estos son los navegadores

compatibles con:

Internet | Chrome Firefox Safari Opera 10S Android
Explorer
9+ 24+ 18+ 5.1+ 12+ 6.1+ 2.3,4.0+

Tabla 1. Navegadores que soportan AngularJs.

e Politicas de Privacidad y de uso:
Debemos disefiar la plataforma de acuerdo a la Ley 1581 de 2012, para proteger
los derechos sobre la informacion que almacenemos de los usuarios.
El contenido compartido por los miembros serd regido bajo la licencia de
CreativeCommons Reconocimiento-No comercial 3.0 Unported (CC BY-NC 3.0),

estipula en resumen que:

Cualquier navegante puede:
e Compartir — copiar y redistribuir el material en cualquier medio o formato.

e Adaptar — mezclar, transformar y crear a partir del material.

Bajo Las condiciones siguientes:

e Usted esta en la obligacion de dejar claro de donde y el nombre del
miembro que compartio el archivo.

e No comercial: Ningun tipo de informacién debe ser incluido de ninguna
indole para uso comercial, todo se debe difundir de la misma manera que

se adquiere, gratuitamente.
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e Al reutilizar o distribuir la obra, tiene que dejar bien claro los términos de la
licencia de esta obra.

e Alguna de estas condiciones puede no aplicarse si se obtiene el permiso
del titular de los derechos de autor

e Nada en esta licencia menoscaba o restringe los derechos morales del

autor.

Cada miembro es responsable de sus publicaciones, debe respetar y no compartir
contenido con derechos de autor. Se debe facilitar en la plataforma el reporte de
contenido inapropiado o con derechos de autor.

e Escribir los escenarios relacionados con cada clase de usuario.
C1: Consultar Noticias
Actor: Usuario anénimo, administrador y miembro.
Propdsito: Que el interesado pueda consultar las noticias de informacion nacional
e internacional publicadas por el usuario administrador para informacion de la
comunidad.
Descripcién: Cualquier usuario puede consultar los acontecimientos ocurridos en
la comunidad deportiva. En este caso no se requiere realizar el login.
Precondiciones: Algun miembro debe haber publicado alguna noticia. Debe

existir conexién con un canal RSS.

Escenario:

E1l. El usuario hace clic en el vinculo noticias de la plataforma.

E2. El sistema muestra una lista con las 10 noticias mas recientes.
E3. El usuario hace clic en la noticia que desea leer.

E4. El sistema le muestra toda la informacion sobre la noticia.
Extensiones:

2. El usuario tiene la posibilidad de buscar la noticia que desea leer.
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3. En E3 si el usuario est4 autenticado puede realizar comentarios acerca de la
misma si el administrador quien publico la noticia habilit6 esta opcién de
comentarios.

Prioridad: Alta.

Disponible: Primera Iteracion.

Frecuencia de Uso: Moderado

Canal de acceso del actor: via PC navegador o Mévil navegador, con conexion a
internet.

Actores secundarios: Ninguno.

Problemas abiertos: Ninguno.

C2:Crear Torneos.

Actor: administrador y miembro.

Propdsito: Que el usuario pueda hacer parte activa de la comunidad, participando
de los torneos organizados por la misma.

Descripciéon: Cualquier usuario puede consultar los torneos activos en la
comunidad.

Precondiciones: Algun administrador debe haber creado un torneo.

Escenario:

E1l. El usuario hace clic en el vinculo torneos de la plataforma.

E2. El sistema muestra una lista de los 10 torneos publicos mas recientes.

E3. El usuario hace clic en el torneo que desea ver.

E4. El usuario decide si desea registrarse o no al torneo.

E5. El usuario hace clic en la foto miniatura que desea visualizar.

E6. El usuario decide si quiere unirse al equipo y da clic en el enlace Unirse o en

caso de que ya pertenezca, retirarse.
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Extensiones:

1. Cuando el sistema muestra los 10 mas recientes torneos creados, muestra
también una opcion para que el usuario decida si quiere ver los mas recientes o0 si
esta en busqueda de alguno mas antiguo.

2. El usuario tiene la posibilidad de ver el desarrollo del torneo de principio a fin.

3. Si el usuario estd autenticado, En E5 puede realizar comentarios si el

administrador lo ha permitido en el momento en que se crea el torneo.

Prioridad: Alta.

Disponible: Primera Iteracion.

Frecuencia de Uso: Alto.

Canal de acceso del actor: via PC navegador o Mévil navegador, con conexion a
internet.

Actores secundarios: Ninguno.

Problemas abiertos: Ninguno

C3:Participar de los torneos.

Actor: administrador y miembro.

Propdsito: Que el usuario puede hacer parte activa de la comunidad, participando
de los torneos organizados por la misma.

Descripcién: Cualquier usuario puede consultar los torneos activos en la
comunidad.

Precondiciones: Algun administrador debe haber creado un torneo.

Escenario:

E1l. El usuario hace clic en el vinculo torneos de la plataforma.

E2. El sistema muestra una lista de los 10 torneos publicos mas recientes.
E3. El usuario hace clic en el torneo que desea ver.

E4. El usuario decide si desea registrarse o no al torneo.

E5. El usuario hace clic en la foto miniatura que desea visualizar.
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E6. El usuario decide si quiere unirse al equipo y da clic en el enlace Unirse o en
caso de que ya pertenezca, retirarse.

Extensiones:

1. Cuando el sistema muestra los 10 méas recientes torneos creados, muestra
también una opcion para que el usuario decida si quiere ver los mas recientes o si
esta en busqueda de alguno mas antiguo.

2. El usuario tiene la posibilidad de ver el desarrollo del torneo de principio a fin.

3. En E5 si el usuario esta autenticado puede realizar comentarios si el
administrador lo ha permitido en el momento en que se crea el torneo.

Prioridad: Alta.

Disponible: Primera Iteracion.

Frecuencia de Uso: Alto.

Canal de acceso del actor: via PC navegador o Movil navegador, con conexion a
internet.

Actores secundarios: Ninguno.

Problemas abiertos: Ninguno

C4:Crear Equipos.

Actor: administrador.

Propésito: Que el usuario pueda consultar los equipos creados por el
administrador de la aplicacion con los respectivos usuarios que participan en los
mismos.

Descripcién: Cualquier usuario puede consultar equipos, con sus miembros.
Precondiciones: El administrador del sitio debe haber creado los equipos.
Escenario:

E1l. El usuario hace clic en el vinculo Equipos de la plataforma.

E2. El sistema le muestra una lista de los 10 mas recientes Equipos creados.

E3. El usuario hace clic en el equipo que desea ver.
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E4. El sistema le muestra el equipo con informacion de todos los miembros y los
torneos en los que ha participado.

C5: Consultar Equipos.

Actor: Usuario andénimo, administrador y miembro.

Propésito: Que el usuario pueda consultar los equipos creados por el
administrador de la aplicacion con los respectivos usuarios que participan en los
mismos.

Descripcion: Cualquier usuario puede consultar equipos con sus respectivos
miembros.

Precondiciones: El administrador del sitio debe haber creado los equipos.
Escenario:

E1l. El usuario hace clic en el vinculo Equipos de la plataforma.

E2. El sistema le muestra una lista de los 10 mas recientes Equipos creados.

E3. El usuario hace clic en el equipo que desea ver.

E4. El sistema le muestra el equipo con informacién de todos los miembros y los

torneos en los que ha participado.

Extensiones:

1. Cuando el sistema muestra los 10 mas recientes equipos en E2, también
muestra otras opciones como desafiar equipo solo si pertenece a algun equipo y
unirse al equipo sélo si el usuario esta autenticado.

2. El usuario tiene la posibilidad de buscar el equipo que desea ver.

3. En E4 si el usuario esta autenticado puede acceder al formulario de contacto de
cada uno de los miembros del equipo.

Prioridad: Alta.

Disponible: Primera Iteracion.

Frecuencia de Uso: Alto.

Canal de acceso del actor: via PC navegador o Mévil navegador, con conexion a

internet.
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Actores secundarios: Ninguno.
Problemas abiertos: Ninguno

C6: Enviar Mensaje a usuarios.

Actor: Miembro y administrador.

Propdsito: Que el usuario pueda enviar un mensaje al correo electronico de los
usuarios.

Descripcion: Desde la plataforma, el usuario encontrara un formulario de
contacto, para poder comunicarse con cada uno de los usuarios sin tener
conocimiento del correo electrénico.

Precondiciones: Cada usuario debe habilitar en su perfil la opcion de que los
contacten.

Escenario:

E1l. El usuario hace clic en el vinculo Contacto de la plataforma.

E2. El sistema le muestra un formulario de contacto del usuario.

Extensiones: Ninguna.

Prioridad: Baja

Disponible: Primera Iteracion.

Frecuencia de Uso: Bajo.

Canal de acceso del actor: via PC navegador o Mévil navegador, con conexién a
internet.

Actores secundarios: Administrador.

Problemas abiertos: Evitar envios spam.

C7: Gestionar Contenido.

Actor: Miembro y administrador.

Propodsito: Que el usuario Administrador pueda filtrar los comentarios que
apareceran en el portal.

Descripcién: El usuario autenticado tiene la posibilidad de reportar desde cada

contenido tiene la posibilidad de ver todos los comentarios que se publican y de
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aprobarlos o no para que aparezcan. El administrador podréa decidir no mostrar la
publicacién que considere inapropiada o fuera de contexto, para que se revise y se
pueda tomar una decision sobre eliminarla o mantenerla.

Precondiciones: El usuario debe estar autenticado.

Escenario:

E1l. Cuando el usuario estd visualizando algin contenido aparecera la opcion
afadir comentario.

E2. El usuario administrador hace clic en el enlace “comentarios” y aparece un
filtro para ver a qué noticia pertenece el comentario y si desea publicarlo o
eliminarlo.

Extensiones:

1. Ninguna.

Prioridad: Alta.

Disponible: Primera Iteracion.

Frecuencia de Uso: Bajo.

Canal de acceso del actor: via PC navegador o Mévil navegador, con conexion a
internet.

Actores secundarios: Administrador.

Problemas abiertos: Ninguno.

C8: Comentar las publicaciones.

Actor: Miembro y administrador.

Propdsito: Que el usuario pueda publicar comentarios en las publicaciones.
Descripcién: El usuario autenticado tiene la posibilidad de publicar comentarios
de cada contenido.

Precondiciones: El usuario debe estar autenticado.

Escenario:

E1l. Cuando el usuario esta visualizando algun contenido. Aparecera un sencillo
cuadro de texto en el cual se podra escribir el comentario.

E2. Al finalizar la escritura del comentario el usuario hace clic en comentar.
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E3. El sistema mostrara el comentario nuevo publicado.

Extensiones:

1. Luego de E3 el usuario tiene la posibilidad de editar o eliminar su comentario.
Prioridad: Alta.

Disponible: Primera Iteracion.

Frecuencia de Uso: Alto.

Canal de acceso del actor: via PC navegador o Mévil navegador, con conexion a
internet.

Actores secundarios: Ninguno.

Problemas abiertos: Evitar envié de spam.

Problema cerrado: El usuario administrador tiene la posibilidad de decidir qué

comentarios se podran publicar.

C9: Publicar Noticias.

Actor: Miembro y administrador.

Propdsito: Que el usuario administrador pueda publicar noticias relacionadas con
el deporte de la comunidad, articulos de salud o publicidad de marcas.
Descripcion: El usuario autenticado tiene la posibilidad de publicar noticias y
formateo de texto.

Precondiciones: El usuario debe estar autenticado.

Escenario:

El. El usuario hace clic en el vinculo con la ruta Contenido/agregar contenido/ y
decidird si desea publicar una noticia local, un articulo de salud o un anuncio
publicitario.

E2. El usuario hace clic en crear noticia, articulo de salud o publicidad.

E3. El sistema le muestra un nombre para la noticia, un cuadro de texto, con
herramientas para formatear texto y, asimismo, en la parte inferior hay tres
botones: “cancelar”, “vista previa” y “publicar”.

E4. El usuario luego de ingresar el texto del nuevo contenido, hace clic en

publicar.
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E5. El sistema le muestra la nueva noticia publicada en el inicio (portada de la
pagina web).

Extensiones:

1. En el enlace contenido, muestra la lista de las noticias, en cada una hay un
botén que permite eliminar la noticia y editarla, también hay unas opciones de filtro
para ver en la lista el tipo de contenido que desee.

Prioridad: Alta.

Disponible: Primera Iteracion.

Frecuencia de Uso: Moderado.

Canal de acceso del actor: via PC navegador o Mévil navegador, con conexion a
internet.

Actores secundarios: Ninguno.

Problemas abiertos: Ninguno.

C10: Publicar Fotos.

Actor: Miembro y administrador.

Propdsito: Que el usuario autenticado pueda publicar fotos.

Descripcion: El usuario autenticado tiene la posibilidad de publicar fotos
relacionadas con el deporte en una noticia.

Precondiciones: El usuario debe estar autenticado.

Escenario:

El. Vercasodeuso CO9yE1l

E2. Ver caso de uso C9y E2

E3. Ver caso de uso C9y E3

E4. El usuario hace clic en el vinculo imagen en el cuadro de texto.

E5. El sistema mostrara una lista con los archivos de fotos publicadas por el
usuario, y un vinculo para cargar una nueva foto o imagen.

E6. El usuario hace clic en crear nuevo album.

E7. El sistema le muestra la vista previa de la presentacion de la foto.
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E8. Después de verificar el estilo de como se mostrara la informacién, El usuario
hace clic en crear.

E9. El sistema le muestra la publicacion con su respectivo archivo de imagen.
Extensiones:

1. En E5 en la edicién de la imagen, en cada uno hay un boton que permite
eliminarlo y visualizarlo en tamafio aumentado, ajustar al texto publicado y
modificar el tamafio de como desea ver la foto en la publicacion.

Prioridad: Alta.

Disponible: Primera Iteracion.

Frecuencia de Uso: Moderado.

Canal de acceso del actor: via PC navegador o Mévil navegador con conexion a
internet.

Actores secundarios: Ninguno.

Problemas abiertos:

1. Limites en la cantidad de fotos.

2. Tamafio maximo de las fotos.

3. Restricciones del servidor.

C11: Modificar interfaz gréfica.

Actor: Administrador.

Propdsito: Que el usuario administrador pueda modificar la configuracién de la
interfaz para adaptarla al perfil de la comunidad.

Descripcion: El usuario autenticado tiene la posibilidad de modificar colores,
imagenes y textos de la interfaz relacionandolos con la apariencia de la
organizacién (Empresa, universidad, etc).

Precondiciones: El usuario debe estar autenticado.

Escenario:

E1l. El usuario hace clic en el vinculo con la ruta
Apariencia/ajustes/CorporateClean.

E2. El usuario hace clic en CorporateClean.
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E3. El sistema le muestra todas las configuraciones como colores, y opciones de
configuraciones para imagenes.

E4. El sistemas le mostrara una vista previa de como quedara el portal
visualmente con las nuevas configuraciones.

E5. Después de verificar el estilo de como se mostrara la informacién, El usuario
hace clic en guardar configuracion.

E6. El sistema actualizara la nueva configuracion:

Extensiones:

1. Ninguna.

Prioridad: Alta.

Disponible: Primera Iteracion.

Frecuencia de Uso: Moderado.

Canal de acceso del actor: via PC navegador o Mévil navegador, con conexion a
internet.

Actores secundarios: Ninguno.

Problemas abiertos:

1. Limites en la cantidad de fotos.

2. Tamafio maximo de las fotos.

3. Restricciones del servidor.

C12: Gestionar usuarios.

Actor: Administrador.

Propdsito: Que el usuario administrador pueda gestionar el médulo de usuarios.
Descripcién: El usuario autenticado tiene la posibilidad de modificar las
configuraciones del estado de los usuarios y afiadir nuevos al sistema.
Precondiciones: El usuario debe estar autenticado.

Escenario:

E1. El usuario hace clic en el vinculo con la ruta Usuarios.

E2. El sistema le muestra toda la lista de usuarios actuales.
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E3. El usuario decide si desea editar algun usuario en especifico dando clic en
editar.

E4. El sistema actualizara la nueva configuracion para los usuarios editados:
Extensiones: El sistema ofrece un link para crear un nuevo usuario, ademas de
una funcion para filtrar los usuarios por rol, y por estado (activo, inactivo).
Prioridad: Alta.

Disponible: Primera Iteracion.

Frecuencia de Uso: Moderado.

Canal de acceso del actor: via PC navegador o Mévil navegador, con conexion a
internet.

Actores secundarios: Ninguno.

Problemas abiertos:

1. Ninguno

C13: Configurar moéduloTorneo.

Actor: Administrador.

Propdsito: Que el usuario administrador pueda gestionar el médulo de Torneos
para configurar opciones generales del mismo.

Descripcion: El usuario autenticado tiene la posibilidad de modificar las
configuraciones del estado de torneos y partidos creados en el mismo, ademas de
los equipos a conformar en el sistema.

Precondiciones: El usuario debe estar autenticado.

Escenario:

E1l. El usuario hace clic en el vinculo con la ruta Configuracion/Competiciéon/ y
decidira si desea modificar la configuracion para los partidos, torneos o equipos
del sitio.

E2. El sistema le muestra toda la lista de configuraciones pertinentes para cada
uno de los E1.

E3.El usuario hara clic en el boton guardar configuracion.

E4. El sistema actualizara la nueva configuracion.
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Extensiones:

1. Ninguna.

Prioridad: Alta.

Disponible: Primera Iteracion.

Frecuencia de Uso: Moderado.

Canal de acceso del actor: via PC navegador o Mévil navegador, con conexion a
internet.

Actores secundarios: Ninguno.

Problemas abiertos:

1. Ninguno

7.2.3.1. Negociacion. En el proceso de negociacion llevado a cabo entre el
estudiante y el cliente se discuti6 sobre las funciones necesarias para lograr el
éxito del incremento y, a su vez, del proyecto, pues se tenian opiniones similares
acerca del mismo. Asimismo, se indagd sobre las necesidades propias del
contexto y se hicieron propuestas, teniendo en cuenta el entorno. Dicha actividad
se realiz6 de forma armoniosa y &gil. Al finalizar dicho proceso se llevo a cabo la
reuniébn con el director del proyecto, al cual se le plantearon los acuerdos
concluidos. Luego de ello, este dio el visto bueno para proseguir con el

incremento.

7.2.4 Planeacioén

7.2.4.1 Tabla de riesgos con prioridades. En la primera columna de la tabla
podemos identificar cudles son los posibles riesgos (personas, productos o
procesos) que se pueden presentar en el primer incremento, el cual es la
plataforma para los usuarios autenticados y no autenticados con toda la
funcionalidad implementada, encontramos en la segunda columna la probabilidad

gue el riesgo se pueda convertir en realidad con un intervalo de 1%-100% y por
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altimo el impacto que genera al cronograma o al costo del incremento si llegara a
ocurrir este riesgo con un intervalo de 1 la escala méas baja y 4 la mas alta.

RIESGO | PROBABILIDAD | IMPACTO
Personas
Poca experiencia con Angularjs 90% 3
Poca experiencia con JSON. 90% 3
Poca experiencia con DRUPAL 7 90% 3
Autor del proyecto se enferme 90% 2
Director del proyecto requiera 30% 1
cambios en el incremento
Calificadores establezcan 30% 2
correcciones relacionadas con el
incremento
Producto
Algoritmos podrian no ser 60% 3
adecuadamente definidos
Las tecnologias elegidas no sean 40% 2
adecuadas para el proyecto
La integracion de la base de datos 40% 3
sea mas complicada de lo
esperado
La capacidad de memoria no sea 30% 3
suficiente en el almacenamiento
de contenidos multimedia
Proceso
El alcance del incremento no sea 60% 2
apropiado
No se realice tareas de disefo 70% 2
Se realicen muchas actividades de 50% 2
comunicacién que tomen mucho
tiempo del incremento
La tecnologia usada no se adapta 70% 2
facilmente a las tareas utilizadas
en las actividades del incremento

Tabla 2. Evaluacidn de riesgos de incremento.

7.2.4.2 Linea del tiempo incremento 1 (del prototipo). Se realiz6 la linea de

tiempo del incremento 1 con la herramienta Microsoft Project con la licencia trivial
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gratuita, donde se puede observar las actividades con sus respectivas duraciones,
fechas de comienzo y fin, ademés las dependencias entre ellas. Al lado derecho
observamos en la tabla el cual nos facilita una comoda visualizacion de las
actividades y permite realizar un seguimiento y control de los intervalos del

incremento.

Incremento 1

Nombre de tarea | Duracion/ dias | Fecha de inicio Fecha de
culminacion
Comunicacion 15 13/03/15 27/03/15
Planeacion 2 30/03/15 01/04/16
Modelado 10 2/04/15 12/04/15
Construccion 120 13/04/15 13/08/15
Pruebas 3 14/08/15 17/08/15

Tabla 3. CRONOGRAMA INCREMENTO

7.2.5 Modelado

7.25.1 Andlisis

e Jerarquia de usuarios
Se puede observar el usuario principal del cual se heredan 2 usuarios especificos
para este incremento (anénimo y miembro), ademas podemos visualizar en el

esquema las iteraciones de cada uno de los usuarios.
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Figura 2. JERARQUIA DE USUARIOS
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e Casos de uso para usuarios miembros y anénimos

A/ s6lo
Crear Torneo Admin

Gestionar
Contenido

Gestionar
Usuarios

Configurar
Madula
Torneo

Modificar
Intefaz
Grafica

7N
.‘ Publicar Folos ] /:-"“\
\\__/ | Publcar Notois }

.I \“r-.___.--/{

5017 Usuanos
Auenicadas

[ Pbor ) )
A / ; Comeniar "|
\-\_// ,' /"\\ Putlcaciones
~ /
\ { / [ PamclparTurnecH

I \ \\-___.-/L' Enviar mensaje ] J
~/ \ ' u /
(Y / \ suarios /
\‘ I"\ \'_/ /,l.
W /
.'j ‘\'
[ "\\ 'A-.
' Y
Fuienicado [ i Y
s | Consultar |
AROMNO | Equipos |

L

Figura 3. DIAGRAMA DE CASOS DE USO
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1 rid INT(10)

T id N0}

& srore SMALLINTIE)
<& confirm TINYINT(3)
& weight TINVINT3)

)
 name VARCHARIE4)

% joining TINYINT(3)

2 join_pass VARCHAR(125)
 ein info LONGTEXT

' hallengs info LONGTENT
“ uid INT{10)

+ status TINYINT(3)

& created INT(10)

* changed INT(10)

1 nid INT10)

 tid INT(10)
 match_date INT{11)

* request INT A1)

* request id INT(10)

& seore_ancess TINVINT]3)
& match_status TINVINT(3)
* enty_type VARCHAR(32)
s winner INT(10)

* challenge TINVINT(3)

Figura 4. Diagrama De Base De Datos



7.2.5.2 Disefio. Basandose en el libro de Pressman, encontramos que la actividad
disefio se divide en 8 disefios (interfaz, estético, contenido, navegacion, funcional,
arquitectura, componentes, construccion), pero debido a la complejidad del
proyecto, al numero de integrantes para desarrollarlo e interesados, llegamos a la
conclusion que para este proyecto es necesario realizar solamente el disefio de

interfaz, informacion y funcional.

7.2.5.3 Disefo de interfaz. Para lograr una interfaz efectiva se tiene que aplicar

una serie de principios:

e Anticipacion: la plataforma se anticipa si el usuario desea visualizar sus
albumes mas vistos y libera al usuario de realizarlo manualmente.

e Comunicacion: la plataforma maneja texto en cada uno de sus botones,
ademas de comunicar el status del usuario, en este caso que esta activo.

e Consistencia: todos los botones manejan el mismo color dependiendo de
la funcion, por ejemplo el color de cerrar sesion es anaranjado lo cual
significa advertencia, y el icono lapiz es consistente con su funcidon que
seria editar.

e Eficiencia: La App es eficiencia ya que optimiza el trabajo del usuario con
la posibilidad de importar sus albumes de fotos desde la herramienta
Facebook y evita que él lo tenga que realizar de manera manual.

e Flexibilidad: La Apps ofrece la posibilidad de corregir errores, si estos se
cometieron al momento de registrarse, ademas observamos en que modulo
nos encontramos con la opcion de devolvernos si cometimos un error en la
ruta.

e Reduccion de latencia: La Apps ofrece un conocimiento al usuario de que
esta pasando en la aplicacion por medio de una barra de progreso, lo cual

reduce la latencia.
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e Habilidad de aprender: La Apps en general ofrece un minimo tiempo de
aprendizaje y reaprendizaje, un disefio intuitivo en donde la organizacion de
los botones y con su respectiva funcionalidad sea obvia.

e Habilidad de leer: La Apps ofrece color y tipo de las letras, fondos,
tamanos, entre otros que facilitan la lectura de la plataforma sin cansar o

incomodar al usuario.

8 UiSport
€ C [} localhost/sport )

NOTICIAS DEPORTES

Figura 5. Disefio de interfaz, incremento 1.

7.2.5.4 Disefio de Informacion

e Estructura del espacio de informacion
Basandonos en el libro Pressman, el cual nos muestra 4 estructuras de
informacion (lineal, jerarquica, red y matriz), pudimos concluir que el diagrama que
se adapta a nuestro proyecto es la jerarquica ya que el usuario tiene un menu
principal y dependiendo de su status pueden expandir sus ramas (interfaces) y

profundizar la estructura.
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7.2.5.5 Disefno funcional

e Arquitecturafuncional
Se puede observar en la siguiente grafica que la arquitectura se divide en 3
componentes (navegador, Angularjs y servidor), en donde el componente
navegador abarca al componente Angularjs, ya que esta tecnologia se ejecuta al
lado del cliente. Ademas es importante resaltar que Angularjs maneja una
arquitectura modelo-Vista-Controlador, sugerida para el modelo de infraestructuras
de una aplicacion web, debido a que ésta desacopla la interfaz de usuario de la

funcionalidad y del contenido de informacion.

ZEomponant=

Navegador @
R

Angular J5 $]
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_ .
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™~ Sarviats
o
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v HTTP (Sollciud, Respussts) | 1 lﬁ'“' — “ Base de
| | T Diatos
e
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CGompili a‘L _'.I ML CSS, —_
v Enging Tampate s
HIML, G55 L )
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Figura 6. Arquitectura funcional global
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7.2.6 Construccion y despliegue. Para realizar la actividad construccion
debemos tener un entendimiento claro del problema con su respectivo
modelamiento del mismo, ademas de las tecnologias a usar para lograr

implementar la solucion planteada en las actividades anteriores.

Construccion

Tareas base:
e Eleccion del entorno de desarrollo (IDE).
e Eleccion del servidor web para despliegue.
e Eleccién de los lenguajes de programacion mas adecuados para lo
disefado.
e Eleccion de frameworks para mapeo objeto-relacional y creacion de
interfaces gréficas.
e Eleccion sistema de control de versiones.

e Disefo de logo (modificable por el administrador).

Tareas de arquitectura
e Integrar los componentes de lado del servidor con los del cliente.
Herramientas y librerias usadas para el desarrollo del incremento
e Netbeans es el entorno de desarrollo usado, las funciones utilizadas de
este son Java Web, Apache Tomcat Server (Log y console), control de
versiones (GIT).
e Como servidor web y contenedor de servliets se usé Apache Tomcat
version 8.0.15.
e El framework para el disefio de la interfaz grafica es Angular JS (version
1.2.27).
e Ellenguaje usado en el servidor es php 5.6.8, Apache 2.4.14.
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Distribucion de las carpetas dentro del proyecto en Netbeans:

En la carpeta Web Pages se almacenan los archivos necesarios para la interfaz

grafica, como HTML, CSS, Javascript (Angular JS),
SourcePackages, se almacenan los paquetes php.

imagenes,

etc.

Projects X |Files |

=-fip prusba

- 5 Source Files
indudes
misc
modules
profiles
scripts
sites

oy O oy Oy OO oy OO OO O

themes
----- Jgitignore
htaccess
CHAMGELOG. txt
COPYRIGHT.txt
IMSTALL . mysgl. tct
IMSTALL.pgsgl.txt
IMSTALL.sqglite. txt
IMNSTALL. txt
LICEMSE. txt

d
d
d
A
A
A
A
[
™
5
5
3
3
3
[
[
..... [ MAINTAINERS. txt
5
3
bz
bz
bz
bz
5
b
b

README. txt
UPGRADE. txt
authorize.php

----- cron.php
----- index.php
----- install.php
robots. txt

update.php

----- ] web.config

----- wmirpc. php
-l Indude Path

Figura 7. Organizacion de las Carpetas en Netbeans.

En

En Web Pages para la distribucién de archivos se basa en el patrén MVC y se

distribuy6 de acuerdo a los roles de los usuarios:
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Projects X | Files

E}U_, tournament
$ 0 o
Ell"l_,. modules
E}l"l_,. knockout
u_J ces
U_, images
&-@ s
> dragscrollable.js
> knockout-bracket. j=
knockout-drag.js
-l templates
----- @ knockout, admin.inc
----- @ knodkout, bracket.inc
----- D knockout.info
----- @ knockout,install
----- @ knockout.module
----- @ knockout. pages.inc
ladder
match
-1 L round_robin
k-1 L team
k- | ) tournament_privatemsg

| ey O ey O e O ey Oy |
el
ol
S

=1

|- LJI_,. tournmament_userpoints
FH-l )y views

LICEMSE. txt

README. txt

tournament. admin.inc

[
[
s
----- b tournament.api.php
[
b
b
i

tournament,info

tournament.install

tournament. module

tournament. pages.inc
- L) views

(|

Figura 8. Organizacion de la Carpeta Uisport.
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El nombre del paguete base es tournament, carpeta especifica knockout:

=) modules ~
=N knockout

) css

) images

is

@] dragscrollable.js

@] knockout-bracket.js

‘| knockout-drag.js

; templates

----- @ knockout. admin.inc

----- @ kniockout. bracket.inc

----- E] knockout.info

----- @ knockout.install

----- @ kniockout. module

..... feE knockout.pages.inc e

[l
=
y

Figura 9. Paquete knockout.

Temas para la interfaz gréafica:
En la ruta site/all/themes/corporateclean/ se localizan los temas usados para la
personalizacion de la plataforma, son archivos css que tienen licencia de libre uso

y fueron descargados de la plataforma drupal.

-- Ay wiews_nivo_slider ~
¢ e[ README.tet
EI L themes
=@
s color
, css

) I8

» mockup

..... [ LICENSE.txt

..... f@f block.tpl.ohp

----- [ comment-wrapper.tpl.php
----- @ comment. tpl.php

----- E] corporatedean.info

..... f html.tpl.php

----- I;] logo.png

----- @ node. tpl.php

----- b page.tpl.php

----- I;] screenshot.png

..... T style.css

..... @ template.php

----- [ theme-settings.php
[ README.txt

-1 default e

oy OO oy OO pry OO oy OO
g e

]
/
- images
/
/

Figura 10. Carpeta con el tema de la aplicacion.
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Librerias usadas
Directivas, Mddulos y servicios Angular JS escritas por terceros o por

nosotros usadas en el proyecto:

Projects X Files -
Pobog EJ L modules A
9 J knockout
() ess
1) images

E] dragscrollable.js

>@ knockout-bracket.js

: E] knockout-drag.js

---J templates

----- @ knockout.admin.inc

----- @ knockout.bracket.inc

----- E] knockout.info

----- @ knockout.install

----- @ knockout.module

------ @ knockout.pages.inc W

Figura 11. Directas, médulos y servicios AngularJs.

Se utiliza para poder acceder a la dar la forma a los cuadros de enfrentamientos y

acceder a cada partido en especifico.

Almacenamiento de Archivos:

En la aplicacion almacenamos archivos de formato imagen que han sido

publicadas en las noticias del portal.
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Projects | Files
=N

>

color

ctools

field

languages

pictures

styles

uld

.htaccess
220px-Assocation_football_history.png
Equipo Barcelona.jpg

i O OO O o OO OO W
[ o il S S

o o o o o o TR

Equipo Real Madrid.jpg
Equipo de mujeres.jpg
Universidad_Industrial_de_Santander_Logo.jpg
adidas-spor t-estevezr-small-69157.jpg
adidas_El_Gol_De_Tu_Vida-660x3902.jpg
equipo Bayern de munich.png
logoInstitucional _s7Acreditacion.jpg
o_f c_barcelona_varios-21209.jpg
salud-deporte1.jpg
salud-deporte1_0.jpg
salud-deportiva-y-actividad-fisica-3-63&.jpa
torneo-del-interior-2011.jpg

- torneo.jpg
----- @ default. settings. php
----- @ settings.php -

Figura 12. Organizacion de la carpeta files.

Las fotos de perfil, se guardan con el id asociado al usuario y la extension .jpg.

Resultados

El resultado de esta actividad para la primera iteracion consiste en la Apps
funcional para los usuarios andnimos y registrados. Se implementé el registro,
consulta, publicacion, actualizacion, busqueda, comentarios y Aportes. A
continuacion podemos observar la interfaz de la plataforma que los usuarios

finales podran visualizar.
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8 Cuenta de usuario | U

&« C' [ localhost/sport/use &l =

INICIO NOTICIAS DEPORTES SALUD

Cuenta de usuaric

Cuenta de usuario

Nombre de usuario *

an blanco. N

3

ta los puntos, guienes, comi

Direccién de correo electrénico *

o el o valida. Todos los cor

nas noticias y/o avisos.

Disponibilidad Horiaria *

- Seleccione un valor - ¥

es el diz que usted tiene disponible para jugar. Lo que permitird que otras personas con la misma disponibilida

Figura 13. Médulo Perfil-registro

8 UlSport X

« C | [ localhost/sport QY% =

Nombyre de usuario ¥

Contrasefia *

Figura 14. Médulo Home.
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8 David | UlSport x

« €' | [ localhost/sport/user/8 o,

Bienvenido, David  Cerrar sesion

INICIO NOTICIAS DEPORTES

Inici David
David

Ve Editar
Equipos ray
. \ l
Historial

Miembro durante
2 m

Figura 15. Médulo perfil

8 Crear Articulo | UlSport %

&« C | [ localhost/sport/node/add/article

Bienvenido, Manuel  Cerrar sesibn

[ ——

Crear Articulo

Title *

Tags

Body (Editar resumen)
i QLUEEOmM=eQ0
=R e

E N % E

A- @

Formato de texto | Full HTML ¥

Figura 16. Médulo publicar noticias.
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@ Crear Eliminatoria | UL
€« C | [3 localhost/sport/node/add/knockout Q¥ =

Apariensa  Usuarios iguracién  Ayuda Bienveni,

o1 X

rear Eliminatoria

Crea un torneo en sSlo tres simples pasos.

Cree un tormeo. Usted ser capaz de modi ustes después de que el torneo se halla

Reuna a los participantes. Antes de que
Inicie el tomeo. Cuzndo todo estd listo

/o5 participantes deben matrict

que los participante jueguen sus partidos. de clic en el botén de

ir un tarnea después de que ha sida iniciade!

torneo en la pigina del
tomeo. Recuerde, usted no pued sup

Crear Eliminatoria

Configuraciones Generales 0y oL
Ajustes de Eliminatorias

Ajustes de registro Fecha de inicio ™

1550 ¥

Opciones avanzadas 10/18/2015

an sl botén da inicar tomao an 2

13 on 8528 tornas. Una vez qus ssts limits ha sido alcznzads,

vz inseripeizn

Body (Editar resumen)
= @R @ Y AuF @Qom=e08®
BIUS % Lj&=:= E 9 B B - .

Figura 17. Mddulo crear torneo

Noticias N

ondles | U

€« € | [1 localhost/sport/aggregator/categories,

# Contenido Apariencia  Usuari

Eliemp

Asi fue el escandaloso final de Ia novela del Team Colombia

ETiempo.com

La escuadra se acab en medio de acusaciones de maltrato a los ciclistas. Integrantes responden. Por: LISANDRO RENGIFO |. 8:13 a.m. | 18 de

octubre de 2015. £l Team Colombia no rodara en el 2016 Foto: CEET. El Team Colombia no rodara en el ..

ElEspectador.com
eam C

7Semana com

istas del Team Colombiakl Pais - Cali Colombia
Mundo Ciclistico -La FM -Ex
los 16 articulos informativos »

iana llevara eina a China - £1 C

Fabriana llevaré cetro de reina a China
El Colombiano

A sus 20 afios Fabriana Arias se consagré como la mejor de Colombia en Jueges. FOTO Cortesia-Rodrigo Mora. 1 Juegos Nacionales: 2 Patinaje. Por
Luz Elida Molina Marin | Publicado hace 9 horas. Cuando Fabriana Arias Pérez llegé al club Paen con tan

atr en patinaieE| Universal - Colombia

onal en el patinaje: Del ValleElEspectador.com
NacionalesTU SEMANARIO

los 14 articulos informativos »
Goagle Noticias

Huila rescat6 un pu final con La Equ n 1-1 - EMiemy

[z

Figura 18. Médulo noticas rss
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ipos | UISport x

€ C' | [ localhost/sport/equi

A  Contenido Apariencia Usuarios Configuracién  Ayuda Bienvenido, Manuel  Cerrarsesion |

Equipos

Equipos

Equipo 1 de prueba Equipo 2 de prue

b AR

1'\%‘%1{"- 3
N R P A

Figura 19. Mddulo equipos

rear Equipo | UlSport X

« C | [J localhost/sport/team/z

A Contenido  Apariencia  Usuarios  Configuracién  Ayuda Bienvenido, Manuel  Cerrar sesién

INICIO NOTICIAS DEPORTES SALUD

Administracién [ Contenido / Crear Equipo

Crear Equipo

Nombre del equipo *

DVERTENCIA: Usts

Después de la creacién de su equipo, usted seré capaz de editar otros ajustes de perfil

podré editar este nombre después de que halla sido guardado

Figura 20. Médulo crear equipos
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Apariencia | UlSport

€« C | [} localhost/sport/admin/appearance/settings/corporateclean

A Contenido (B

Apariencia / Ajustes { Apariencia

Estas opciones controlan las opciones de presentacién del tema CorperateClean. Cuando su sitio se muestre con este tema visual, se usaran estas
opciones.

Apariencia

Juego de colores | Personalizade v

Color del texto

#7afala
Q]

Headings/Link

#led414 ,

Headings shadow

seaflea
Lema
#d5d5d5
Figura 21. Médulos ajustar apariencia
Usuarios | UlSport
<« C [ localhost/sport/admin/people Q| =
P — [ — B
Usuarios
Mestrar s6lo los usuarios en los q
rol cualquiera v Filro
permiso cualquiera v
estado cualquiera v
Actualizar ope
D a los usuarios seleccionad v @
= [ [ |mmem o= |
Di activo 1 mes 3 dias hace 6 dias 1 hora editar
activo 1 mes 2 dias nunca editar
activo 1 mes 3 dias nunca editar
activo 1 mes 3 dias nunca editar
activo 1 mes 3 dias nunca editar
activo 1 mes 3 dias nunca editar
activo 1 mes 3 dias nunca
activo 1 mes 3 dias nunca
activo 1 mes 2 dias hace 1 mes % dias editar
activo 1 mes 1 semana hace 1 mes 1 semana editar
activo 1 mes 1 semana hace 1 mes 3 dias editar
Camila activo 1 mes 1 semana hace 1 semana 23 horas editar
activo 1 mes 1 semana hace 1 mes 1 semana editar
activo 1 mes 1 semana nunca editar

Figura 22. Médulo de usuarios
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8 Torneos | UlSport x

€« C' | [ localhost/sport/Torneos-de-futbol <%

Panel de control  Contenido  Estructura  Apariencia os Médulos Configuracién Informes  Ayuda Bienvenido, beovaria ) Cerrar sesion

v

Torneos

Torneos

Ordenar por Pedido

Fecha v Desc ¥ m

Torneo del interior

ENVIADO POR B

A EL JUE, 10/22/2015 - 01:47

Inscribete yaliit

of1
TORNEO DEL

INTERIOR

Prueba de torneo

R il e

22/10/2015

Figura 23. Mo6dulo ver torneos

8 Articulos de Salud [UlSpe X

salud Qs

b
1]

« C [ localhost/sport/articulos

A Contenido  Apariencia  Us: Configuracién  Ayuda Bienvenido, Manuel

Inicio [ Articulos de Salud

Articulos de Salud

Articulo de salud 2

ENVIADO POR

L MIE. 09/30/2015 - 18:19

D =D

Prueba de articulo de salud

ENVIADO POR

L MAR. 09/29/2015 - 20:52

La salud deportiva.

Figura 24. Médulo de articulos de salud
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quipos | UlSport
€« C [} localhost/s i ’
A Contenido  Apariencia  Usuarios ([CORRGUEEERD Ayuda

Manuel  Cerrar sesién

Equipos

Niimero de equipos en las listas
10 v

&l méximo n

quipes que ap:

Maximum name length

64

tud mixima d mitido

camp:

campo es 64 .

@ unién

ntrolar si los us

r a unirse a su equipo

Ly

ntrolar si otros ar partidos.

te 2 5u equipe para prai

casilla lo pgina de perfil de &
Mostrar fotos del usuario para los miembros del equipo

@ Mostrar uniones a equipes en los perfiles de usuario

@ Muestra una opcién para los administradores del torneo para alternar el acceso

miltiple re

Tamaiio mixime del equipo, seleccionable al crear torneos de equipe

deb r ol tamai

mpstirin . Este ajuste le permits s

equipo de que

Figura 25. Médulo configuracion de torneos
Co o | Uisport
&« C [1 localhost, w =

# @EBRERES) Apsriencia  Usuarios  Configuracion Bienvenido, Manuel  Cerrar sesién

INICIO NOTICIAS DEPORTES SALUD

Actualizar opcion

Publicar los comentarios seleccionados ¥

No hay comentarios disponibles

Figura 26. Médulo gestionar comentarios
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7.2.7 Despliegue. Esta actividad consiste en mostrar el producto final del
prototipo a los interesados, por tal razon se realiz6 dicha accién con nuestro
interesado directamente, el cual es el director de proyecto, esta reunion se llevo a
cabo en su oficina donde él pudo observar la aplicacion funcional y llegar a la
conclusién de que el producto final era satisfactorio de acuerdo a lo planeado y

podiamos continuar con el siguiente incremento.

Ronda 1 Ronda 2

Equipo 4 de prueba 1
e S mrin Equipo 4 de prueba

Equipo 1 de prueba
3. Equipe 2 de prusba

2. Equipo 1 de prueba

2011-=
TORNEO DEL
INTERIOR

Figura 27. Mddulo de gestion del torneo
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7.3 PRUEBAS Y ANALISIS DE RESULTADOS

Para realizar el proceso de pruebas nos basamos en el libro de Pressman, el cual
nos sugieren 9 dimensiones (contenido, funcion, estructura, usabilidad,
navegabilidad, desempefio, compatibilidad, interoperabilidad, seguridad) para

lograr un proyecto con calidad.

7.4 PRUEBA DE CONTENIDO

Para esta prueba se respondera a ciertas preguntas que sugieren el libro, se
examina la plataforma dependiendo de la pregunta y posteriormente se dara

respuesta a cada una respectivamente.

¢Esta lainformacion actualizada y de manera correcta (Graméaticamente)?
Se reviso toda la plataforma y se concluy6 que la informacién esté actualizada, se
encontraron errores gramaticales que fueron corregidos inmediatamente.

Actualmente la plataforma no presenta errores ortograficos.

¢Es lainformacion concisay puntual?
Tola la informacion de la plataforma como por ejemplo botones, titulos, estados,
entre otros contenidos se encuentra de manera concisa y directa, con el objetivo

de facilitar la lectura y compresion a los usuarios.

¢Es el disefio de los objetos de contenido de facil entendimiento para los
usuarios?

Se pueden observar en la plataforma que los contenidos estan disefiados de
forma intuitiva, con un orden e ilustrativa con el objetivo de facilitar el

entendimiento.
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¢Es la informacion presente consistente internamente y consistente con la
informacion presentada en otro objeto de contenido?

Internamente la informacion que se encuentra en el proyecto es consistente con
su funcionalidad, ademas se intentd expresar con estandares e en inglés para
facilitar el entendimiento a desarrolladores futuros, ademés la informacion
presentada concuerda con otros objetos de contenido si esta realiza la misma

funcion.

¢Puede el contenido ser interpretado de forma ofensiva o engafiosa, o abre
la puerta a los litigios?

La informacion encontrada en la plataforma se encuentra de forma clara y sencilla,
aspecto importante ya que nuestra aplicacion podra ser usada por diferentes tipos
de usuarios. No se encuentra contenido ofensivo en la WebApps desarrollada, si
al momento de implementarla en un municipio un usuario publica contenido
ofensivo, este se podra reportar y el administrador efectuara una accién segun el
criterio de la organizacién. Para evitar litigios la aplicacion se basa en la Ley 1581

de 2012 de proteccion de datos.

¢El contenido infringe los derechos de autor o marcas comerciales
existentes?

La aplicacion se basa en la Ley 1581 de 2012, para proteger los derechos sobre la
informacion que almacenemos de los usuarios. El contenido compartido por los
miembros sera regido bajo la licencia de CreativeCommons Reconocimiento-No
comercial 3.0 Unported (CC BY-NC 3.0), con el fin de evitar problemas legales y
tener reglas para ayudar al administrador a tomar decisiones al momento de

gestionar los reportes.

¢, Qué contenido contiene enlaces internos que complementan el contenido

existente? ¢Esos enlaces estan correctos?
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En la plataforma se encuentran enlaces internos en la seccion proyecto, pregunta
¢, Cudl es la licencia de los contenidos publicados por los miembros?( Ver Licencia
en creativecommnons) y en la seccion registrarse con el siguiente link, Al
registrarse esta aceptando los términos y politicas de uso, los enlaces estan
correctos y se abren en una nueva ventana, donde por medio de un tooltip se le

informaré al usuario.

¢El estilo estético del contenido genera conflicto con el estilo estético de la
interfaz?

No, Ya que trabajamos con el Framework Bootstrap que ofrece plantillas de
disefio, donde combinan de forma agradable el estilo del contenido con el

contenido de la interfaz facilitando el entendimiento del usuario.

7.5 PRUEBA DE INTERFAZ DE USUARIO

La estrategia de esta prueba se basa especificamente en encontrar errores
relacionados con especificos mecanismos de interfaz y en la Interfaz
implementada la semantica de la navegacion, para esto se realiza los siguientes

pasos tacticos:

1. Las caracteristicas de la interfaz son probadas para asegurar que las
reglas del disefio, la estética y el contenido visual relacionado son
disponible para los usuarios sin error.

En este paso se evaluaron colores, tipo de fuente, contenedores, bordes,
tablas, imagenes, iconos, tamafios de los botones, entre otros y se
concluyé que la plataforma maneja caracteristicas apropiadas para el
concepto de la aplicacion, el estilo por defecto de la interfaz es neutro-
elegante y dinamico con el fin de producir un efecto visual agradable y de

facil entendimiento.
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2. Cada interfaz es probada con el contenido de los casos de uso o ruta de
navegacion para cada usuario especifico.

Para esta prueba se tomo los escenarios de los casos de uso para cada
usuario y se comparo cada interfaz con su respectiva ruta, se concluyé que
el disefio de interfaz planeada es igual al disefio implementado logrando

satisfactoriamente este paso.

3. La completa interfaz es probada contra los casos seleccionados y las
rutas de navegacion para descubrir errores en la semantica de la interfaz.

Se evalué cada interfaz por completo, analizando si existian posibles
errores de semantica, gracias a esto pudimos encontrar errores de iconos y
nombres en algunos botones que presentaban posibles confusiones para el

usuario.

4. La interfaz es probada en diferentes entornos para asegurarnos que este
sera compatible.
En esta prueba se probo la plataforma con:

e Dos Computadores de diferentes marcas con sus respectivos
sistemas operativos (Microsoft y Mac OS), por medio de los
navegadores Firefox, Explorer y Chrome.

e Dispositivos méviles con navegador safari.

o Con diferente velocidad de conexidon de internet

7.6 PRUEBAS DE USABILIDAD

Para esta prueba se utilizaron usuarios aleatorios que interactuaron con la
plataforma y posteriormente respondieron una serie de preguntas que se clasifican

en 8 categorias basandonos en el libro de Pressman.

Interactividad
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¢Los mecanismos de iteracion como botones, menus, desplegables, entre otros

son faciles de entender y usar?

Disefio
¢Son los mecanismos de navegacion, contenido y funciones colocados de una

manera que permite al usuario encontrarlos rapidamente?

Legibilidad
¢El texto estd bien escrito y entendible? ¢Son las representaciones graficas
intuitivas y facil de entender?

Estética
¢El disefio, color, tipografia y caracteristicas relacionadas conducen a un uso

facil? ¢Los usuarios se sienten comodos con la apariencia de la aplicacion web?

Caracteristicas de visualizaciéon

¢La aplicacion hace 6ptimo el uso del tamafio de la pantalla y resolucién?
Sensibilidad del tiempo

¢Pueden caracteristicas, contenidos y funciones importantes ser utilizados o
adquiridos en el momento oportuno?

Personalizacion

¢La aplicacion se adapta apropiadamente a las necesidades especificas de

diferentes categorias de usuarios o de usuarios individuales?
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Categoria sl NO
Interactividad 20 0
Diseio 20 0
Legibilidad 20 0
Estética 20 0
Caracteristicas de visualizacion 20 0
Sensibilidad del tiempo 20 0
Personalizacion 20 0
Accesibilidad 3 17

Tabla 4. Tabulacion de los resultados de la prueba de usabilidad

7.7 PRUEBA DE COMPATIBILIDAD

En esta prueba se intenta encontrar errores que puedan alterar el funcionamiento,
apariencia, rendimiento, entre otros aspectos, debido al cambio de entorno al cual
fue desarrollado. Para eso se probo la aplicacion web en diferentes plataformas
de

navegadores y velocidades de conexion a internet.La siguiente tabla muestra los

computacionales, dispositivos visualizacion, sistemas operacionales,

resultados de las pruebas para diferentes marcas de computadores con sus

respectivos sistemas operativos, navegadores y velocidades de conexion a

internet.
avegador Velocidad | Velocidad
Internet | Google | Mozilla de de
Marca del Explorer | Chrome | Firefox | conexién | conexion
computador de de
Sistema internet internet
operativo 2mb 10mb
Samsung | Windows v v v v v
7
Ultimate
HP Windows v v v v (4
8
Apple Mac OS - v v v v

Tabla 5. Resultados de la prueba de compatibilidad
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7.8 PRUEBAS DE NIVEL DE COMPONENTE

En esta prueba se intenta encontrar errores en las funciones de la aplicacion web.
Se realiz6 dicha proceso con el objetivo de hallar falencias por medio del método

analisis de los valores de limites.

Funcion Registro

Se realiza la prueba ingresando datos por fuera y dentro de los limites para
observar como reacciona la plataforma a estos datos, al ingresar estructuras de
datos no validas aparece un mensaje de alerta donde indica que el contenido del
campo es invalido o que el tamafio del mismo es inferior o superior al aceptado y
desactiva el boton de registrarse. En caso contrario se activa el boton y se ejecuta

exitosamente la funcion registro.

&« C' | [J localhost/sport/user/register o =

INICIO NOTICIAS DEPORTES SALUD

Figura 28. Prueba funcion registro
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7.9 PRUEBA DE NAVEGACION

El objetivo de esta prueba es intentar que los mecanismos que permiten al usuario
viajar a través de toda la aplicacion estén funcionando correctamente y validar que
cada objetivo de navegacion pueda ser logrado por la categoria de usuario

apropiado.

Links de navegacion
Para esta seccién se evaluaron los link interno y externo de la aplicacién por cada
modulo y usuario, si aparece una marca de aprobacion en la siguiente tabla

significa que todo los links del médulo estdn mostrando la interfaz correcta.

HOME NOTICIAS DEPORTES SALUD CONTENIDOAPARIENCIA COMFIGUR USUARIOS
Usuario
Andnimo v v v v v v v v
Miembro v v v v v v v v
Administ v v v v v v v v

rador

Tabla 6. Resultados de la prueba link de navegador

Motor de busqueda interno

En nuestra aplicacion se encuentran motores de busqueda en general en la parte
superior de la plataforma, para esta prueba se realizaron varias busquedas con
diferentes contenidos, el motor solo efectia la busqueda por el nombre del

contenido o descripcidn, dicho proceso se ejecuta exitosamente.

7.10 PRUEBA DE SEGURIDAD
Para esta prueba se dirigen 3 distintos elementos de la infraestructura de la

aplicacién web, los cuales son: el lado del servidor, la red de comunicacién y el
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lado del cliente. Para protegerse contra vulnerabilidades se implementaron los

siguientes elementos:

1. Seqguridad en el servidor:

La configuracion de la seguridad del servidor depende de las tecnologias usadas y
de como el proveedor del servicio permite configurarlo.

En nuestro caso la aplicacion fue probada en una maquina virtual EC2 (Amazon
Elastic Compute Cloud) que hace parte Amazon Web Services, la cual permite
configurar gran variedad de sistemas operativos a través de sus interfaces de
servicios web, personalizarlos, gestionar permisos de acceso a la red y ejecutar
tantos sistemas como desee.

El puerto 22 se usa para configurar la maquina virtual remotamente por medio de
SSH.

El puerto 80 se usa para que el servidor HTTP (Apache Tomcat) escuche
solicitudes externas.

El puerto 10100 se usa para webmin y poder gestionar el sistema operativo a
través de la web.

El puerto 21 se usa para el servidor FTP.

2. Autenticacion: El proceso de autenticacion se realizd por medio de los servlets.

Seguridad en los Servlet

Se hizo uso de Filter, que hace parte de la especificacion de Java Servlet, en el
cual pasan todas las peticiones entrantes (segun se configure el filtro) antes de ser
ejecutado el servlet, en nuestro caso se usa para validar que el usuario se

encuentre autenticado y su rol permita el tipo de peticion.
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Figura 29. Funcionamiento del ServletFilter

3. Encriptacion:

Este método se utiliza al momento de guardar las contrasefias en la base de
datos, con el fin de codificar la clave y evitar el robo de las mismas por personas
que tienen acceso al banco de datos, esto se realiz6 por medio del algoritmo MD5
(Message-DigestAlgorithm 5), el cual modifica el texto que el usuario ingresa a un

namero de 32 digitos hexadecimal.

4. Autorizacion:
Para proteger de ingreso de individuos no autorizados se implemento la funcion
registro para que un usuario pudiera acceder a la plataforma por medio de un Id,

que en nuestro caso seria el correo y una contrasena.
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8. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El objetivo general planteado en el desarrollo se cumplié en su totalidad, ya que se
desarrollo el prototipo de herramienta software basada en el gestor de contenidos
(DRUPAL) con enfoque web, logrando automatizar la realizacion de eventos
deportivos llevados a cabo en clubes y universidades.

Otro objetivo que se cumplié fue la elaboracion de un prototipo de portal web
encaminado a fomentar las actividades deportivas en la UIS y en un club deportivo
local, donde se observaron los diferentes aspectos que normalmente no se tienen
en cuenta en el desarrollo de proyectos software. Dicho portal logra integrar a la
comunidad y, asimismo, satisfacer las necesidades de los usuarios en el deporte.
Esto con el fin de generar un mayor entendimiento sobre la funcionalidad y
requisitos para desarrollarlo. Se recomienda utilizar dicho portal para afianzar ain
mejor los torneos y, de igual forma, vincular a todos aquellos que estén

interesados.

En esta misma medida, se realizaron las pruebas a la plataforma web para
eliminar los errores existentes en el software, estas se realizaron basandose en el
libro de Pressman, el cual sugiere diferentes aspectos a tener en cuenta para
lograr el éxito del proyecto, mejorando la calidad del mismo. Debido a las falencias
que se encontraron en el proceso, que no se habian tenido en cuenta durante el
disefio y desarrollo, se evidencio la importancia de verificar la aplicacion antes de

entregar el producto final y disminuyendo la probabilidad de fracaso del mismo.

El desarrollo de este proyecto ayuda significativamente a la organizacion de
torneos, los cuales, actualmente, se encuentran descentralizados y confusos a la
hora de efectuarse. En dicha plataforma los usuarios tendran la facilidad de

encontrar historia del deporte, noticias, reglamentos deportivos, anuncios
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publicitarios relacionados vinculados al deporte y a la salud deportiva y, asimismo,

podran registrarse en los torneos que se encuentren vigentes en el momento.

El desarrollo del sistema gestor de contenido facilitard la adaptacion de la
plataforma a la respectiva entidad que desee implementarla y le brindara
orientacion para llevar a cabo todo lo relacionado con los torneos e incluso con la

orientacion deportiva pertinente.
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