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Metodologia
Tecnologias Investigadas

Frameworks

Para realizar este proyecto, primero se requiere investigar sobre las tecnologias para
desarrollar aplicaciones web. En este caso se investigd dos tecnologias: Java Server Faces y
Django. Java Server Faces es un framework que utiliza el lenguaje de programacion Java y
Django utiliza el lenguaje de programacion Python. Para investigar las tecnologias se
hicieron aplicaciones sencillas. Un ejemplo de una aplicacion sencilla es mostrar una pagina
web en un servidor. Java Server Faces utilizaba a Jboss como servidor de aplicaciones. Fue
muy dificil configurar la conexion de la base de datos con Jboss. Se hizo varias pruebas y no
se pudo utilizar el ORM de esta tecnologia. Debido a estos inconvenientes se eligio Django.
Se hicieron las mismas pruebas con Django y resultaron ser exitosas. No hubo errores en la
configuracion de la base de datos. El ORM de Django funcionaba a la perfeccion en las

pequenias pruebas que se hizo.

Bases de Datos y Sincronizacion con Django

Se utilizara MySQL como base de datos el cual es un sistema libre con mucha
documentacién disponible para el programador. Luego, se instalara Django, el cual
proporcionara en el momento de la instalacion un stper administrador. Al instalar Django,
la base de datos se sincronizard con la que se haya disefiado para generar las tablas que
Django utiliza en el sistema.

Para la restauracion de la base de datos se implementara una recuperacion diaria con
el motor de la misma y sera guardada en el servidor. Justamente, si se pierde la informacion
se la puede recuperar actualizada a un dia anterior. Esto sera programado automaticamente
por el motor de busqueda que tiene MySQL y se hard una prueba de fallos para comprobar

que el respaldo funcione correctamente.
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Django Registration

Django provee una tecnologia llamada Django-Registration que permite el uso de un
registro y un login seguro. Por eso no se tiene que implementar este moédulo y simplemente
se instala y se utiliza. La aplicacion utiliza esta tecnologia para crear el médulo de registro.

Se habla del médulo de registro en la seccion de desarrollo de la metodologia.

Control de Versiones: Git

Muchas veces al escribir codigo se necesita una forma de mantenerlo y corregirlo. Es
muy comun en el desarrollo de aplicaciones tener un controlador de versiones. Un
controlador de versiones es una tecnologia que permite guardar el codigo de diferentes
estados de una aplicacion. Precisamente, si se necesita volver al estado de una aplicacion
que estaba funcionando anteriormente es posible hacerlo. El controlador de versiones sirve
para que varios desarrolladores trabajen en el mismo archivo. Después, el archivo se mezcla
con las dos implementaciones de los dos programadores distintos. En el caso de que exista
un error en la mezcla de los archivos, el controlador de versiones notifica al programador
sobre el conflicto que existe. El controlador de versiones que se utiliza en esta aplicacion es
Git. Es decir, si la aplicacion sufriera algian imperfecto se podria recuperar a un punto
anterior sin tener que desarrollarla de nuevo.

Disefio

Posteriormente se debe hacer un disefio elemental de las pantallas de la aplicacion.
Las pantallas de la aplicacién mostraran la estructura de la aplicacion en términos de su uso.
Se mostrara la pantalla principal y luego como estan relacionadas las distintas pantallas entre
si. De este modo se podra percibir la navegacion de la aplicacion. Al mostrar la navegacion
de la aplicacion se facilitard la implementacion de modelos y controladores que necesiten
ser utilizados en cada vista. Ademas, la planificacion del disefio de las pantallas antes de

programarlas otorga una gran ventaja al programador para poder desarrollarlas
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correctamente. Asi, no se tendra que hacer doble trabajo cuando el disefio no funcione con

la programacion.

Desarrollo

Se continia con el mddulo del super administrador. Este mddulo permite dar
cualquier tipo de privilegio a los usuarios como usuario digitador, usuario representante de
equipo y usuario visita. También puede editar o eliminar todo tipo de torneo, cambiar el
estado de cualquier torneo de publico a privado o viceversa, permite editar los resultados,
insercion de resultados, eliminar partidos. El siper administrador es el administrador general
del sistema, el cual tiene la mayor cantidad de permisos y privilegios para el sistema.

Luego, se continta trabajando con el modulo de login para la autenticacion y el
registro para establecer los datos iniciales de los nuevos usuarios. Este modulo permite a
cualquier persona registrarse como administrador de torneos y crear su torneo. En el médulo
de registro se ingresan los datos: nombre de usuario y la contrasefa. Asi, el usuario podra
ingresar sus datos iniciales al sistema. En caso que se trate de ingresar un usuario que ya
exista en el sistema, un mensaje de error que notificara al usuario que su nombre de usuario
ya se encuentra en la base de datos. El stiper administrador tendra la opcion de cambiar la
contrasefia de cualquier usuario en caso de que el usuario olvidase su contrasefia. Después
de que los datos ya estén ingresados al sistema se trabaja en el modulo de login. El usuario
escribird su nombre de usuario y su contrasefla para ingresar al sistema. Si los datos de
nombre de usuario y contrasefia coinciden con los de la base de datos, el usuario podra
ingresar al sistema y crear su torneo. Es posible que en este escenario ocurran dos errores.
El primero sera que el usuario no exista en la base de datos, entonces el sistema debera
notificar al usuario que no se ha registrado y darle la opcion de hacerlo. El segundo error es
que su nombre de usuario y su contrasefia al momento de hacer login no coincidan, se le

debera notificar al usuario que no coincide el nombre de usuario con la contraseia, con la
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opcidn de intentarlo de nuevo.

Luego, se implementa el médulo de administrador de torneos. El administrador de
torneos podra crear sus propios torneos, establecerlos como privados o publicos. Los torneos
publicos son los torneos accesibles para todos los usuarios y podran ver la tabla de
posiciones. Los torneos privados son accesibles a usuarios por medio de permisos del
administrador de torneos. Posteriormente, el torneo debe definirse en términos, si el equipo
juega contra todos los otros equipos una vez o dos veces, esto se llama el ida y vuelta de los
partidos. El administrador de torneos al generar uno debera ingresar el nombre del torneo,
la fecha de inicio y la fecha final del mismo. Al haber creado un torneo, el administrador de
torneos creara los equipos para el torneo con el nombre del equipo y una descripcion
opcional. Después de que cree los equipos tendra la opcion para generar los partidos de
manera automatica. Una vez que esté satisfecho con los partidos que se muestran con el
equipo local y equipo visitante para cada jornada se guardaran sin la posibilidad de edicion.
El sistema controlara que cada equipo se distancie lo suficiente en fechas para poder
descansar, si existe un nimero impar de equipos se le otorgara una jornada de descanso a
cada equipo durante el torneo, ademas se verificard de que jueguen todas las permutaciones
o combinaciones posibles antes de generar todos los partidos para los distintos tipos de
torneos. Luego se podra insertar datos de los partidos como son los goles del equipo local y
el equipo visitante. De esta manera, el administrador de torneos podra tener varios torneos y
administrar los que desee segun los permisos que otorgue a otros usuarios. El sistema
generard la tabla de posiciones dindmicamente mientras se sigan ingresando los resultados
de los partidos.

El mddulo de generacion de torneos permite crear un torneo y agregarle datos como
nombre de torneo, fecha de inicio y fecha final del torneo. Este modulo ya estard actuando

con la base de datos, lo que permitird probar el funcionamiento de la base de datos. Después
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de realizar el moédulo de generacion de torneos se procede a implementar el modulo de
creacion de equipos por torneo. En este modulo deben estar relacionados los equipos a los
torneos que se hayan creado. En la creacion de equipos se ingresa el nombre de cada equipo
y una breve descripcion de los mismos. Después se comprueba que se haya guardado en la
base de datos al ver en el sistema que existen los torneos creados aunque se cambien de
sesion, ademads se pueden ver los equipos participantes del torneo.

Terminado el mddulo de creacion de equipos se procede a generar la funcionalidad
de generacion de partidos, verificando que ningun equipo juegue contra si mismo y que todos
los equipos jueguen todos contra todos. Este modulo pretende generar la lista de partidos y
el digitador o administrador de torneos ingresara el resultado de cada uno de ellos. Al
terminar este médulo se continua con el siguiente, el generador de la tabla de posiciones. La
tabla de posiciones muestra el orden de los equipos segin sus puntos a favor, puntos
diferencia y puntos en contra. Este es el momento donde se aprecia el funcionamiento global
de la aplicacion. Finalmente, se revisa si la aplicacion funciona correctamente y se afiade lo
que falta si es que fuera necesario antes de subirla en linea. Luego se hacen las pruebas en
linea con los datos generados desde el sistema y se finaliza el proyecto cuando todos los

requerimientos descritos hayan sido implementados.

Revision Literaria

Hoy en dia, existen diferentes opciones para el desarrollo de aplicaciones web. Una
de esas opciones es Java Server Faces. Java Server Faces es una tecnologia de java que
permite al desarrollador tener componentes graficos los cuales se mapean 1:1 con HTML
(Bengsen, 2004). Es decir, que la vista de la aplicacidon pueda ser controlada facilmente con
esta tecnologia. También tiene un API (Application Programming Interface) que permite
desarrollar nuevos componentes facilmente al antojo del programador (Bengsen, 2004). Esto

quiere decir que esta tecnologia puede utilizarse para programar componentes que no existen
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en HTML y podrian ser muy utiles para la implementacion. Otra opcidn que tiene integrado
los Java Server Faces son los Validadores (Dudney, Lehr, & Mattingly, 2004). Los
validadores verifican los formularios que se utilizan para el registro de usuario y para el
envio de mensajes. De esta manera el programador podra hacer uso de estos validadores para
verificar si un campo del formulario ha sido ingresado con un e-mail correcto. También,
puede revisar que el usuario haya ingresado todos los campos reglamentarios y el tipo de
dato correcto para registrarse o enviar su mensaje. Otra de las ventajas de Java Server Faces
es la creacion de paginas HTML dinamicas (Flelds & Bayern, 2001). Dinamico se refiere a
que ocurren cambios en tiempo real, y la pagina de HTML puede cambiar segin las
necesidades del usuario. Esta tecnologia podria ser muy util para desarrollar aplicaciones
web que requieren mucho cambio dindmico.

No solamente existe java como recurso para implementar aplicaciones web. Existen
muchos otros elementos que podrian facilitar al desarrollador con su proyecto. Existe el
lenguaje de programacion PHP que es un producto de software libre que se ejecuta del lado
del servidor (Welling & Thomson, 2003). Esto significa que se implementa desde el servidor
y no hay llamadas a la aplicacion. Los desarrolladores pensarian que es eficiente pero no lo
es debido a que perjudica el modelo MVC. El modelo MVC es un modelo en el cual se exige
que el modelo, la vista y el controlador sean implementados por separado (Wojciechowski,
Sakowicz, Dura, & Napieralski, 2004). El modelo se refiere a la base de datos, la vista se
refiere a todo lo que pueda ver el usuario y el controlador se refiere a la parte interna de
como interactia la base de datos con la vista (Wojciechowski et al., 2004). Es uno de los
mejores disefios para implementar una aplicacion escalable y estructurada. Ya que PHP
puede escribir codigo dentro del codigo HTML (Welling & Thomson, 2003) perjudica al
modelo MVC. Si se destruye el modelo MVC se pierde la escalabilidad, la estructura, el

disefio de la aplicacion y se hace muy dificil generar versiones futuras con otros cambios.
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Otro framework que podria ser utilizado para el desarrollo de aplicaciones web es
Django. El desarrollo web era muy cadtico porque tenia limitaciones de banda ancha, vistas
y formularios repetidos. Django simplifica estas repeticiones y desarrolla modulos mas
eficientes que han sido probados durante anos (Forcier et al., 2008). Ademas, Django al
separar las vistas, el modelo y el controlador no destruye el modelo MVC manteniendo la
escalabilidad y estructura de la aplicacion.

Como se ha visto, hay una variedad de tecnologias web. Unas son mejores a otras en
términos de la promocion de buenos disefios de software. Un programador utiliza la
tecnologia mas a fin a su experiencia, que ademas le permita un buen disefio.

Al principio las tecnologias web que se proponian para la aplicacion eran tecnologias
que utilizaban java. Debido a que se tenia un alto conocimiento del funcionamiento de java
y se podia implementar el modelo MVC manteniendo la estabilidad de proyectos futuros.
Como no se pudo desarrollar una aplicacion simple se cambid de tecnologia. Ahora, se
propone utilizar Django que usa Python, este es un lenguaje con orientacion a objetos
facilitando el disefio MVC y ademads la utilizacion de este framework para desarrollar

aplicaciones web es mas facil, eficiente y robusto.
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Capitulo 3 —Tecnologias e Implementacion

Tecnologias Utilizadas Para la Aplicacion de Generacion de Torneos

Para el desarrollo de la aplicacion del generador y administrador de torneos se utilizd
el framework Django 1.6 y el lenguaje de Programacion Python 2.7. Como ambiente de
desarrollo o IDE (Integrated Development Environment) se utiliz6 Pycharm Communtiy
Edition que es totalmente gratuito y permite escribir codigo de manera flexible. Ademas,
como motor de base de datos se utilizo MySQL 5.6.16 y como disefiador de base de datos
se utilizo MySQL Workbench 5.2.47 para poder crear el nucleo de la aplicacion.

Para mantener el control de versiones se utilizd6 Git. Git es un controlador de
versiones totalmente gratuito. Se utilizd6 GitHub para guardar el codigo en linea
(https://github.com). Para poder acceder al codigo se utiliza la siguiente ruta:
https://github.com/calimat32/tourngen. Se utiliz6 esta tecnologia para realizar todos los
cambios que fueron necesarios durante el desarrollo de la aplicacion. Se puede ver todas las
versiones anteriores y la evolucion del cédigo mientras se fue desarrollando. Ademas, desde
Github es posible descargar el codigo para instalar la aplicacion en cualquier otra
computadora.

Para mantener el control de los privilegios de los usuarios se instalo Django-
Guardian. Los privilegios que controla Django-Guardian son por instancias de objetos. Es
decir, un usuario tiene un permiso para cierto torneo. Django-Guardian sincroniza la base de
datos insertando su tabla de privilegios en la cual se mapea el usuario, el privilegio, el tipo
de instancia y la instancia a la cual est4 otorgando los privilegios. Asi se pueden controlar

los privilegios de los usuarios para diferentes torneos que se deseen crear después.

Introduccion a MVT y ORM de Django

Django provee una arquitectura MVT (Model View Template) para crear

aplicaciones. Django tiene un archivo llamado settings.py donde se agregan todas las
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facilidades que se van a utilizar como la configuracion para la conexion a la base de datos y
otras configuraciones para el inicio de la aplicacion. Django automaticamente sincroniza la
base de datos con el modelo. Esto consiste en hacer que las tablas que provee Django son
insertadas inmediatamente a la base de datos con la cual se esta trabajando sin alterar ninguna
otra. E1 ORM de Django se encarga de hacer clases en el archivo models.py para cada una
de las tablas que esta presente en la base de datos con sus respectivas relaciones. Lo que en
Django se llama View es lo que en el modelo MVC (Model View Controller) se llama
controlador. Existen archivos views.py para cada vista de las aplicaciones que se crean; las
cuales procesan los datos para luego mostrarlos en las Templates. Lo que en Django se llama
Template es la vista en el modelo MVC. Estos archivos son paginas HTML que se muestran
al usuario y se puede decidir como se va a mostrar la informacion. Ademas, Django tiene
un archivo para cada aplicacion llamado urls.py, el cual permite relacionar los URL con las
vistas creadas para las aplicaciones. Este es un controlador del cual el framework se encarga

y el programador no tiene que preocuparse por implementarlo.
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igura 1.1: Disenio Principal de la Base de Datos

Desarrollo de la Aplicacion de Generador y Administrador de Torneos

Diseiio Inicial de la Base de Datos

Para poder implementar la aplicacion primero se necesita hacer el disefio de la base de datos.
El disefo de la base datos consiste en planificar todas las entidades que interactuaran con el
usuario. Las entidades que se plantearon son: torneos (Tournament), equipos (Team),
partidos (Match) y jornadas (Fixtures). En la Figura 1.1 se puede ver el disefio de la base de
datos. Todas las tablas tienen los siguientes atributos: Tabla id como referencia de la tabla,
estado (Status) para implementar un borrado logico si fuese necesario y un atributo de tltima

vez actualizado (Last Updated). Este Gltimo atributo no se utiliza en la aplicacion web. La
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base de datos se comparte con otra aplicacion que es movil. Las aplicaciones moviles
necesitan sincronizar los datos que estan en linea con los que no lo estan. Para sincronizar
los datos es necesario saber la fecha de su ultima actualizacion. Sin embargo, para las
funcionalidades del generador y administrador de torneos de futbol no es necesario el
conocimiento de este atributo.

La tabla torneo tiene los atributos: nombre (Name), fecha de inicio (Date_start), fecha final
de término del torneo (Date end), torneo ida y vuelta (Home and away), informacion y si
es publico o no (Public). Un torneo puede tener muchos equipos pero un equipo solo puede
pertenecer a un torneo. Eso es lo que se puede apreciar en la Figura 1.1 con la linea del
diagrama. Del mismo modo un torneo puede tener varias jornadas pero la jornada pertenece
a solo un torneo. La tabla de partidos tiene otra particularidad, un partido puede tener varios
equipos locales pero solo un equipo local pertenece a un partido. De la misma manera, un
partido puede tener varios equipos visitantes pero solo un equipo visitante puede pertenecer
a un partido. La tabla de los partidos tiene dos referencias a la tabla de los equipos. Un
partido consiste de dos equipos. Es por esto que se hace doble referencia a la tabla equipos.

Esto es de gran ayuda para realizar los calculos de la tabla de posiciones que se implementa.
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igura 1.2: Disefio de la base de Datos después de Actualizacion con Django
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Desarrollador Django Django Guardian

Tournament django admin_log guardian_userobjectpermissi
ons

Team auth_user guardian _groupobjectpermis
sions

Match ‘ auth_user user permissions

Fixture ‘ auth_group permissions

‘ auth_permissions

‘ auth_group

‘ auth user groups

‘ django content type

‘ django_session

registration_registrationprofi
le

Tabla 1: Tablas de insertadas por el Desarrollador, Django y Django-Guardian

Diseiio final de la Base de Datos

Después de sincronizar la base de datos, Django y Django-Guardian insertan nuevas tablas
que no fueron disenadas por el desarrollador. Sin embargo, estas tablas son indispensables
para que el sistema funcione correctamente. La Tabla 1 muestra las tablas que fueron
insertadas por el desarrollador, Django y Django-Guardian. El disefio final que se muestra
en la Figura 1.2 fue creado después de la insercion de las nuevas tablas. Las tablas que han
sido resaltadas con forma de rectdngulo y con rojo son las tablas disefiadas por el
desarrollador. Las tablas que fueron resaltadas con rectangulo ovalado y de color azul son
las tablas que fueron insertadas por Django-Guardian. Las tablas que no han sido resaltadas
son las tablas que fueron insertadas por Django. Ahora, dentro de la base de datos, la tabla
usuarios (auth_user) es la que controla todos los usuarios en la aplicacion. Tiene el atributo
“is_superuser” para saber si es que el usuario es un siper administrador o no. Django agrega
la tabla de permisos (auth permissions) que en esta aplicacion se la utiliza para diferenciar

un administrador de torneos de otros usuarios. También tiene una tabla de permisos por
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usuario (auth_user user permissions) la cual es una tabla intermedia para saber qué permiso
le pertenece a qué usuario. Ademas, se utiliza la tabla (guardian_userobjectpermissions) para
asignar los permisos por instancias. Asi es como Django-Guardian provee la facilidad de
crear un permiso por cada instancia. El resto de las tablas son tablas nativas de Django y
son las que no estdn resaltadas en la Tabla 1. Estas tablas a lo largo del tiempo fueron
utilizadas por mas programadores facilitando las funcionalidades tipicas de aplicaciones
web. Finalmente, se obtiene el disefio final de la base de datos para la aplicacion del
generador y administrador de torneos de futbol.

Arquitectura de la aplicacion de Generador y Administrador de Torneos
de Futbol.

Django divide su directorio en diferentes partes. Una de ellas son las aplicaciones
que crea. El moédulo principal se llama tourngen. Esta aplicacion se crea apenas se inicializa
un proyecto en Django. El nombre puede ser editado pero en este modulo se crean todas las
configuraciones iniciales de la aplicacion. Las configuraciones iniciales de la aplicacion
consisten en: la conexion a la base de datos, los moédulos que han sido desarrollados por otras
personas para facilitar funcionalidades, las configuraciones iniciales de un servidor para
poder correr la aplicacion en linea, el directorio de los archivos estaticos para proveer un
buen disefo, la configuracion de un archivo de log de errores y muchas otras estructuras que

una aplicacion web debe tener.
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igura 2.1 Estructura de directorio de aplicacion del Generador y Administrador de
torneos de futbol

Configuraciones Iniciales

En la figura 2.1 se puede ver los archivos que contiene la aplicacion del generador y
administrador de torneos de futbol. El archivo settings.py es un archivo que contiene toda
la configuracidn necesaria para iniciar. Aqui se declaran todas las tecnologias que han sido
descargadas como Django-Guardian. Django busca la aplicacion en el directorio, si la
aplicacion no esta instalada se produce un error y notifica al programador con un mensaje
para instalarla. Si la aplicacion existe, entonces Django utiliza la tecnologia descargada.
Ademas en este archivo se hace la conexion a la base de datos. De esta manera, no se
necesitara escribir la configuracion de la base de datos en otros archivos. La configuracion

de la base de datos consiste en el motor, el usuario y la contrasefia. Asi es como se conecta
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la aplicacion web a la base de datos de MySQL. Ademads se pueden insertar todas las
configuraciones que una aplicacion web deberia tener que fueron mencionadas
anteriormente.

El archivo urls.py es otro archivo importante. En este archivo lo que se relacionan
son los URL con las vistas. Las vistas son los controladores de la base de datos. Las vistas
son el lugar donde se escribe la l6gica de la aplicacion. Esto permite que el usuario escriba
una direccion URL y dependiendo de la direcciéon se muestra una vista distancia. Por
ejemplo, si el usuario escribe tourngen.com aparece la pagina principal de la aplicacion.

El resto de los archivos que se muestran en la Figura 2.1 son archivos que fueron
generados por Django. Son archivos de configuracion para que se pueda correr una
aplicacion escrita en Python como aplicacion web. Estos archivos no fueron editados de

ninguna manera y son esenciales para que la aplicacion web funcione adecuadamente.

Controladores de Django

El directorio principal de la aplicacion que se ha creado con Django se muestra en la
figura 2.2. El archivo manage.py es un archivo generado por Django. Lo que hace este
archivo es generar un servidor local en la maquina del cliente para poder visualizar la
aplicacion antes de producirla. En la Figura 2.2 se muestran todos los directorios los cuales
se utilizan para poder desarrollar la aplicacion. Cada una de las carpetas y su importancia

sera explicada en las siguientes secciones de este capitulo.
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Figura 2.2 Estructura de directorio de aplicacion general
Carpeta Explicacion
admin Configuraciones de Stper Administrador
assets Repositorio de Archivos Estaticos
fixtures Modulo de jornadas
matches Modulo de partidos
static Creacion de Archivos Estaticos
teams Modulo de Equipos
tournament_creator Modulo de Torneos
tourngen Configuraciones Iniciales

Tabla 2: Explicacion Breve de Directorio General de Django

Moddulo de Super Administrador de Django

La carpeta admin contiene todo lo relacionado con la vista del médulo de administracion
como se muestra en la Tabla 2. Django provee un URL en el cual se agrega /admin y se
puede ingresar al mdédulo de administraciéon. El modulo de administracion es creado

automaticamente por Django. En la aplicacion de generador de torneos esto es el modulo del
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super administrador, el usuario con todos los privilegios automaticamente.

igura 2.3 Estructura de directorio de Archivos Estaticos

Archivos Estaticos Explicacion
CSS Archivos para dar disefio
JavaScript (JS) Archivos para programar en front-end
Imégenes Iméagenes en la aplicacion

Tabla 3: Explicacion de Archivos Estaticos

Disefio de Django

Los assets es una carpeta que crea Django a partir de su carpeta static como se explica en la

Tabla 2. En la carpeta static se guardan todos los archivos estaticos de la aplicacion. En la
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Tabla 3 se puede apreciar los tipos de archivos estaticos los cuales se utilizan para la
aplicacion y con su breve explicacion. Existen archivos CSS, que se utilizan para darle estilo
a las paginas. Archivos Javascript (js) que se utilizan para dar una programacion de front-
end en el desarrollo de aplicaciones web. Es otra forma de generar paginas HTML dinamicas.
Otros archivos que se guardan en la carpeta static son las imagenes. Estas carpetas por el
momento estan vacias pero se las construye para luego aplicar un disefo a la aplicacion web
y hacer a la aplicacion mas llamativa. Esto mostraria las imagenes, el estilo y funcionalidades
de front-end de Javascript si es que hubiese en la aplicacion de generador de torneos. De
todas maneras la carpeta permanece por si es necesario utilizarla en algiin futuro.

La carpeta development-bundle es una carpeta que genera Django automaticamente. En el
transcurso del desarrollo de la aplicaciéon web no se modifico esta carpeta. Por lo tanto, es

una carpeta que es necesaria para que funcione la aplicacion pero sin modificaciones.

Vista de Django (Template)

En la figura 2.2 se puede ver que se tiene la carpeta tournament creator. Esta es la
aplicacion principal que se ejecuta cuando se inicia el programa. En la figura 2.4 se puede
ver que archivos contiene esta aplicacion. En la Tabla 4 se puede apreciar una explicacion
breve de los archivos que son generales para las carpetas: tournament creator, fixtures,

teams y matches que se muestran en la Figura 2.2.
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igura 2.4 Estructura de directorio de archivo de aplicacion de Torneos

Archivos o Carpetas

Funcionalidad

admin.py Registro de funcionalidades para el Super
Administrador

forms.py Archivo que crea formularios para que el
usuario los pueda ingresar

models.py Las tablas de la base de datos convertidas en
clases

views.py La interaccion de los datos con la vista. (La
ejecucion del codigo)

urls.py La referencia URL del modulo con su vista

templates Todas las paginas HTML

Tabla 4: Archivos Generales de Modulos
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Django crea una carpeta llamada templates. En la carpeta templates se encuentran todas las
paginas HTML que serdn mostradas al usuario. De este modo se separa la vista del
controlador respetando al modelo MVC. Tiene un archivo admin.py en el cual contiene todas
las entidades registradas las cuales el super administrador puede controlar. Una vez que se
registren, el super administrador creado por Django tiene el control sobre las mismas. Es
decir, en la aplicacion de generacion de torneos de futbol se pueden crear los torneos,
equipos, partidos y jornadas. Django crea un archivo llamado forms.py donde se guardan
todos los formularios necesarios para el usuario. Los formularios consisten en el formulario
de registro, el formulario para agregar un torneo. Asi un usuario puede agregar los datos del
torneo para guardarlos en la base de datos. Debido a que estd adentro de tournament_creator
entonces solo se muestran de los torneos. Existe el archivo models.py, en este archivo estan
todas las tablas de la base de datos como tablas y sus respectivas relaciones. Es decir que a
las tablas en esta aplicacion se las trata como clases. Aqui es donde actiia el ORM de Django
con la base de datos MYSQL de la aplicacion. Todos estos archivos estan presentes en las

otras carpetas que se mencionaron anteriormente.
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Diagramas UML

igura 2.5 Diagrama UML de clases para la Aplicacion de Generacion de Torneos

igura 2.6 Segundo Diagrama UML de clases para la Aplicacion de Generacion de
Torneos
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igura 2.7 Tercer Diagrama UML de clases para la Aplicacion de Generacion de Torneos

En la Figura 2.5, Figura 2.6 y Figura 2.7 se puede ver el diagrama UML de las clases.
Se puede ver que existe una clase por cada tabla que se disefid en la base de datos. Esto es
debido al ORM ya que su trabajo es convertir todas las tablas en clases. Por eso es que se
puede ver una clase Torneo (Tournament) que es la que representa la tabla torneo. Se tiene
una clase equipo (Team) que representa a la tabla de equipos y asi sucesivamente. Se han
agregado algunos atributos a la clase que no existian en la base de datos. Esto se debe a que
Django necesita estos atributos para que puede ejecutar la aplicacion correctamente. Ademas
de eso se han creado nuevas clases llamadas Meta. Las clases Meta son las que utiliza Django
para relacionar que tabla pertenece a que clase. Esto es una de las implementaciones de la

tecnologia y es por eso que se la deja como esta.

Requerimientos de la aplicacion

Casos de Uso

Los desarrolladores utilizan casos de uso para disefiar la funcionalidad de su
aplicacion. Se estudia cada caso comun de la aplicacion. La aplicacion de generador de

torneos tiene varios casos. Tiene un caso de registro, en el cual el usuario se registra. Un
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caso de login el cual es cuando el usuario ingresa al sistema. Ademas, tiene el caso de
generacion de torneos que es lo propuesto a generar desde el sistema en el desarrollo de la
aplicacion. Esto permite a los desarrolladores explorar exactamente como funcionard su

sistema.

Caso de Registro

El caso de registro del sistema funciona de la siguiente manera. El usuario navega
hacia la pagina del sistema, en este caso no puede entrar porque le pide un usuario y una
contrasefia. Habra un botén para que cualquier usuario se registre. Al hacer clic en ese boton,
el usuario es llevado a otra pagina que contiene el formulario para ingresar un nombre de
usuario y una contraseia. Luego el usuario hace clic para registrarse, y pueden ocurrir dos
cosas: si es que el usuario no existe en la base de datos, entonces se ingresan los datos y se
le muestra al usuario un mensaje de confirmacién. Si el usuario existe en la base de datos,
es decir su nombre de usuario, entonces se le notifica con un mensaje explicando que su e-

mail ha sido registrado.

Caso de Login

En el caso de login se presenta al usuario con dos campos, el nombre de usuario y la
contrasefia. Si el nombre de usuario no existe en la base de datos, entonces se procede a
verificar que la contrasefia sea la misma que ingreso el usuario. Si el nombre de usuario y la
contrasefia coinciden se le da acceso a los modulos dependiendo del privilegio que tenga en
el sistema. Si es que el e-mail no existe, entonces se procede a notificar al usuario que el e-
mail que ingresé no esta registrado y que por favor lo registre y se va al caso del registro. Si
el nombre de usuario si existe pero no coincide con la contrasefia, se le notifica al usuario

que los datos no corresponden, y se le da la opcion de restablecer su contrasefia.
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Caso de Torneos

Una vez dentro del sistema el usuario puede crear su torneo. Cuando crea su torneo,
define un nombre para el torneo, una fecha de inicio, una fecha fin, establece si es ida y
vuelta y establece si es publico o privado. Aqui el administrador de torneos puede elegir los
permisos para otorgarles a otros usuarios como el privilegio de digitador y el privilegio de
participante de equipo. De esta manera los usuarios tendran acceso a este torneo. El usuario
con privilegio digitador podra ingresar los datos de los resultados de los partidos, goles del
equipo local y goles del equipo visitante. El usuario con privilegio de participante de equipo
podré ver el rendimiento de su equipo incluso si el torneo es privado pero no podra hacer
ningun cambio. Luego se dispone a crear los equipos para los torneos, se ingresa el nombre
de equipo y una descripcion del equipo, la cual puede ser opcional. Después de la creacion
de los equipos de los torneos se procede a generar los partidos. Los partidos se pueden
generar manualmente o automaticamente. Cuando se generan manualmente el administrador
de torneos tiene la libertad de elegir cuales equipos se enfrentan entre si para cada jornada.
El sistema verificara si existen todas las permutaciones posibles, si es que no estan todas se
enviara un mensaje de error el cual notificard al usuario que hay algin problema con sus
jornadas. Si se generan automaticamente el algoritmo hara que los partidos se generen con
todas las permutaciones posibles y dard una distancia segun las jornadas para que los equipos
tengan un descanso. Se da clic en grabar, una vez grabado no habrd marcha atrds y no se
podra editar. La tabla de posiciones se creard con valores iniciales de cero para todos sus
campos los cuales son puntos, goles a favor y goles diferencia. Al ir ingresando los datos de
los partidos generados por el sistema, la tabla de posiciones ird cambiando sus resultados y
ademas se ordenard automaticamente desde puntos, goles a favor y goles diferencia.

Los casos de uso se dividen por diferentes actores. Los actores que se tienen en la

aplicacion de generador de torneos son el usuario administrador de torneos, el stuper
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administrador, el usuario digitador, el usuario representante de equipos y el usuario visita.
En la figura 3.1 se puede ver todas las acciones que el usuario stper administrador puede
hacer con el sistema. Es evidente que pueda hacer login y todas las ediciones e inserciones
necesarias con torneos, equipos y partidos. No ingresa usuarios debido a que eso lo debe

hacer el modulo de registro.

igura 3.1 Caso de Uso de Super Administrador
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igura 3.2 Caso de Uso de Administrador de Torneos

En la figura 3.2 se puede ver todas las acciones que puede hacer el usuario administrador de
torneos con el sistema. En este caso puede crear torneos, crear equipos y crear los partidos.
Ademas puede crear usuarios con ciertos privilegios. En la figura 3.2 se puede ver mas claro

las acciones que tiene el administrador generador de torneos con el sistema.
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igura 3.3 Caso de Uso de Usuario Visita, Representante y Digitador

En la figura 3.3 se pueden ver las acciones que tienen el resto de los actores con el sistema.
EL usuario visita tiene tnicamente puede hacer login y ver la tabla de posiciones de los
partidos publicos. El usuario representante de equipos puede Unicamente hacer login y ver
la tabla de posiciones del torneo del equipo al cual fue asignado aunque sea privado. El
usuario represente de equipo puede actualizar los resultados de los partidos del torneo el cual

el administrador de torneos le dio acceso y ademas puede ver esa tabla de posiciones.



