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En el presente trabajo se realizo el analisis, disefio e implementacion de un sistema
administrador de torneos de ajedrez que se propone como solucion a la falta de una
herramienta adecuada que administre en forma eficiente este tipo de eventos. Se
resalta el hecho que por primera vez en este tipo de soluciones se integra en un Gnico
interfaz la gestion de jugadores dentro de un torneo con la administracién de sus

partidas jugadas.

Entre las tareas implementadas en el producto de este trabajo se pueden enumerar las
siguientes: establecer el tipo de torneo a jugar, registrar jugadores en el sistema,
inscribirlos en un torneo, crear categorias, obtener reportes con los resultados de las
rondas jugadas o de las estadisticas generales del torneo, gestionar las partidas
jugadas, obtener reportes de las partidas jugadas, calcular las nuevas valoraciones de
habilidad de juego de los jugadores (conocida como ELO) y obtener mecanismos de
desempate en caso de igualdad en puntajes.

Cabe indicar que en este trabajo se optd por implementar un procedimiento de
emparejamiento de jugadores a lo largo de las rondas de un torneo en el sistema suizo
gue mejora el tiempo de respuesta en la generacion de las parejas segun los
procedimientos establecidos por los reglamentos de la Federacion Internacional de
Ajedrez (FIDE).
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DESCRIPCION

Las computadoras y la llegada del Internet como nuevo medio de comunicacion masivo han
revolucionado la forma no sélo de jugar el ajedrez sino también de aprenderlo y estudiarlo. Un
aficionado con limitados conocimientos del juego pero provisto de los programas informéticos
adecuados podria obtener y reproducir la partida completa de un juego de ajedrez de cualquier
ajedrecista reconocido incluyéndola en su coleccion privada de partidas. Este escenario era

inimaginable hace unos afios atras.

Asi como la forma de jugar y practicar el juego del Ajedrez ha evolucionado, los torneos de
ajedrez también han sido afectados con la llegada de nueva tecnologia. Desde principios del
siglo XX cuando los grandes campeonatos de ajedrez realizados en los Estados Unidos y
Europa empezaron a obtener una gran relevancia, la forma de clasificacion de los jugadores, el
namero apropiado de partidas a jugar para determinar un ganador y los procedimientos
utilizados para la obtencion de los enfrentamientos entre jugadores fueron temas centrales que

los programas informéticos han tratado de resolver.

Con el transcurso de los afios han ido apareciendo diversos tipos de programas en el mercado
informatico para administrar adecuadamente torneos de ajedrez. Aunque en el pasado estas
soluciones se volvieron populares por la facilidad de su uso y la confiabilidad de sus resultados
lo cierto es que en la actualidad éstas propuestas no satisfacen las exigencias que demanda un
usuario acostumbrado a los recursos que hoy en dia ofrece Internet. Cabe destacar las
caracteristicas comunes de los programas existentes que se enfocan exclusivamente en la
gestion de un torneo: mantenimiento de jugadores, eleccion entre dos tipos de torneos (los mas

conacidos), la generacidon de los enfrentamientos por rondas y emision de reportes.

Tesis publicada con autorizacién del autor

No olvide citar esta tesis




" a PONTIFICIA
TESIS PUCP gg%eagmm

DEL PERU

Se debe resaltar que la mayor parte de estas soluciones informaticas emiten reportes en
formatos inadecuados (archivos de texto), que el programa oficial de gestion de torneos de la

“Federacion Internacional de Ajedrez (FIDE)” funciona utilizando linea de comandos (no utiliza
ninguna interfaz gréafica sino que realiza la gestion de emparejamientos sobre la consola de

comandos) y que ninguna utiliza una base de datos para la gestion de su informacion.

Ademas ninguno de estos programas permite ingresar, buscar o reproducir las partidas jugadas
dentro de los torneos, ni disponen de herramientas que permitan aprender o practicar el juego

del ajedrez.

OBJETIVO

El objetivo del presente proyecto es analizar, disefiar y construir un sistema de administracion
de torneos del juego de ajedrez que permita ademas la reproduccion de partidas efectuadas y
que el usuario pueda interactuar con el sistema en su proceso de aprendizaje a través de un

mddulo especialmente disefiado para este fin.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

a. Documentar el estado del arte sobre los sistemas de administracion de torneos de
ajedrez existentes.

b. Modelar una arquitectura de software adecuada a un sistema de administracion de
torneos de ajedrez.
Modelar y desarrollar la base de datos del sistema.

d. Implementar los diferentes tipos de torneos especificados en el alcance.

e. Elaborar médulo de reportes e informes que permitan al usuario tener los detalles de
los resultado del torneo (tabla de posiciones, resultados de desempefio por jugador,

notacion y comentarios de las partidas jugadas)

ALCANCE

El Sistema Administrador de Torneos de Ajedrez consiste de un médulo de configuracion de
torneos (que determina el tipo de torneo a jugar: Sistema Suizo, Todos Contra Todos a una
ronda, Todos Contra Todos a dos rondas, la cantidad de rondas a emplear en el torneo y el
célculo del ranking ELO) un mdédulo de ingreso de informacién (torneos, divisiones, jugadores,
partidas), un mdédulo de reproduccion de partidas, la elaboraciéon de un mddulo de aprendizaje

del ajedrez y un generador de reportes de estadisticas del torneo.

El presente proyecto incluira como parte del sistema un médulo de aprendizaje del juego de
ajedrez el cual permitird mostrar el comportamiento de las piezas dentro de un tablero de

ajedrez.
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INTRODUCCION

Las computadoras y la llegada del Internet como nuevo medio de comunicacion
masivo han revolucionado no sélo la forma de jugar el ajedrez sino también las formas
de aprenderlo y estudiarlo. Un aficionado con limitados conocimientos del juego pero
provisto de los programas informaticos adecuados puede obtener y reproducir la lista
completa de movimientos de una partida de ajedrez de cualquier ajedrecista
reconocido en el mismo instante que se esta jugando, incluyéndola inmediatamente en

su coleccioén privada de partidas. Unos cuantos afios atras, hacer esto era imposible.

Asi como la forma de jugar y practicar el juego del ajedrez ha evolucionado con la
llegada de nueva tecnologia, los torneos de ajedrez también han sido afectados por el
mismo hecho. Desde principios del siglo XX cuando los grandes torneos de ajedrez
realizados en los Estados Unidos y Europa empezaron a obtener una gran
popularidad, la forma de clasificar a los jugadores, el nUmero apropiado de partidas a
jugar para determinar un ganador y los procedimientos utilizados para decidir qué
jugadores se enfrentan entre si han sido temas centrales que los programas

informaticos de administracién de torneos de ajedrez han tratado de resolver.

El presente trabajo se encargara de implementar caracteristicas adicionales a los ya
conocidos programas de administracion de torneos de ajedrez: se gestionara las
partidas jugadas dentro del torneo por los jugadores participantes, se emitiran reportes
no sélo del torneo sino también de las partidas y se calculara el nivel de juego de

cada jugador (célculo de ELO).
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1. Generalidades

En este capitulo se procederd a definir formalmente el problema a resolver y se

planificara una estrategia que permita resolverla adecuadamente.

1.1. Definicion del Problema

Organizar un torneo de ajedrez es una tarea extremadamente agobiante y la
complejidad de la gestion se multiplica a mayor nimero de participantes. El objetivo
para un organizador es primero: disefiar torneos atractivos para los aficionados y
segundo: que resulte el torneo econOmicamente viable. Esto se consigue

determinando un ganador del torneo en el menor nimero de rondas posibles.

Sabiendo que un jugador tendra que jugar sélo contra algunos participantes, el decidir
quién juega contra quién siendo lo mas justos posibles es un asunto complejo. No
basta con decidir quién juega contra quién en funcién de los puntajes obtenidos sino
también en funcion de los colores de las piezas con que se han jugado puesto que
jugar con las piezas blancas es una ventaja en este deporte.

En el pasado estas labores se realizaban de forma manual originando las protestas de
los participantes que consideraban ser perjudicados por las decisiones que tomaba el

arbitro del torneo en ese mismo momento. Aunque con posterioridad han aparecido
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distintas soluciones informaticas que se enfocaron en resolver el problema de los
emparejamientos, la solucion propuesta presenta varias caracteristicas adicionales

que se presentaran en una tabla comparativa.

Pero el emparejamiento de jugadores no es mas que un aspecto dentro de la
administracion de un torneo de ajedrez. Existen otras tareas en las que un
organizador podria valerse de una solucién informética para administrarlas dentro de

un torneo de ajedrez.

Entre estas tareas podrian nombrarse a: registrar jugadores en el sistema, inscribirlos
en un torneo, crear categorias, obtener reportes con los resultados de las rondas
jugadas o de las estadisticas generales del torneo, gestionar las partidas jugadas,
obtener reportes de las partidas jugadas, calcular las nuevas valoraciones ELO de los
jugadores (El concepto ELO se explicard mas adelante) u obtener mecanismos de
desempate en caso de igualdad en puntajes.

El sistema de administracion de torneos de ajedrez a construir en este proyecto
ofrecera soluciones a todas estas necesidades por primera vez en un Unico sistema

informatico.

1.2. Objetivo General

El objetivo del presente proyecto es analizar, disefiar y construir un sistema de
administracion de torneos del juego de ajedrez que permita ademas la reproduccion
de partidas efectuadas y que el usuario pueda interactuar con el programa en su
proceso de aprendizaje al jugar contra el sistema a través de un mddulo

especialmente disefiado para este fin.

1.3. Objetivos Especificos y Resultados Esperados

Con el objetivo principal de desarrollo surgen los siguientes objetivos especificos tanto
para el desarrollo de la aplicacion, para el desarrollo del analisis, como para el plan de

negocios:
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Objetivos Especificos y Resultados Esperados

Obijetivos Especificos

Resultados Esperados

Documentar el estado del arte
sobre los sistemas de
administracion de torneos de

ajedrez existentes

Resefia de programas de gestion de
torneos de ajedrez y tabla de comparacion
de caracteristicas de estos programas.

Modelar una arquitectura de
software adecuada a un sistema
de administracion de torneos de

ajedrez

Andlisis y disefio de un sistema de
administracion de torneos de ajedrez
utilizando diagramas de clases, diagramas
de Casos de Uso, diagramas de
Despliegue y diagramas de Secuencia.

Modelar y desarrollar la base de

datos del sistema.

Diagrama de Base de Datos y script de

generacién de tablas de la base de datos.

Implementar la administracion de
un torneo de ajedrez segun tipos
de torneo especificados en

alcance.

Mdédulo de configuracién de divisiones de
un torneo que pueda determinar el tipo de
torneo a jugar, las rondas a disputar y el
puntaje otorgado a los jugadores que

descansan en una ronda.

Médulo de generacibn de listas de
emparejamientos de jugadores por ronda

Modulo de Ingreso de Resultados por

ronda

Implementar la administracion de

Partidas

Médulo para reproduccién de partidas

jugadas dentro los torneos realizados.

Mddulo de ingreso de partidas realizadas

dentro de un torneo.

Mdédulo de bisqueda de partidas

Implementar el modulo de
aprendizaje de movimientos de

piezas del juego de ajedrez

Maodulo de aprendizaje de movimientos de
piezas de ajedrez

Generar reportes del sistema

Moédulo de generacion de reportes para

partidas y torneos

Tabla 1. Objetivos Especificos y Resultados Esperados
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1.4. Marco Conceptual

A continuacién se presenta al lector los conceptos relacionados con el proyecto a
realizar. Se incluye una definicién del juego del ajedrez, una explicacibn de la
notacién algebraica de los movimientos de una partida, una descripcién del formato
PGN, la definiciéon de los tipos de sistema para asignacion de rivales cominmente
utilizados en el ajedrez: “El sistema Suizo” y el “Round Robin” y una breve explicacion

del sistema de medicion de habilidad de juego en el ajedrez conocido como ELO.

1.4.1. ;Qué es el ajedrez?

“El ajedrez es un juego practicado entre dos oponentes que realizan movidas por
turnos que se desarrolla sobre un tablero cuadrado compuesto por 64 casillas. Cada
bando esta formado por 16 piezas, con diferentes funciones y valores” [8]. El tablero
se forma alternando casillas claras y oscuras, frecuentemente blancas y negras. Cada
bando se compone de un rey, una dama o reina, dos alfiles, dos caballos, dos torres y

ocho peones.

Los bandos se distinguen por dos colores, tradicionalmente negras y blancas.
Independientemente del bando, cada tipo de pieza tiene un movimiento particular

sobre el tablero cuadriculado.

Gana el jugador que primero consigue atacar y acorralar al rey del adversario sin que
éste tenga escapatoria, o que se conoce como jague mate. El nUmero de piezas que
cada jugador haya conseguido capturar o que le hayan capturado es intrascendente
una vez que se haya logrado someter al rey oponente.

1.4.2. Lanotacién algebraica en el Ajedrez

La notacion en el ajedrez es la clave para publicar juegos de ajedrez. Esta provee los
medios para registrar los juegos, publicarlos y discutir posiciones especificas del

tablero de ajedrez.

La notacioén algebraica de partidas de ajedrez es la notacion mas utilizada. A las filas
del tablero de ajedrez se le asigna los nimeros uno (1) hasta el ocho (8) empezando
desde el flanco de las piezas blancas. Para las columnas del tablero se utilizan los

caracteres 'a' hasta 'h', de izquierda a derecha desde el flanco de las piezas blancas.
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El cuadrado que resulta de la interseccion de una fila y una columna es identificado

por un cardcter para la columna y un namero para la fila.

En la parte inferior del diagrama se muestran los dos caracteres que conforman la
notacién para cada cuadrado del tablero. El cuadrado situado en la esquina inferior
izquierda es 'al', mientras que el cuadrado que se encuentra en la esquina superior
derecha es 'h8'. Por lo general el tablero suele ser mostrado con el flanco de las

piezas blancas en la parte inferior del tablero y las piezas negras en la parte superior.

Black
8 an | b8 | cd | d8 | eB | fs | g8 | hi

Tl &r | wP |7 | g7 | eV | 7| g7 | W

6 |ab | b6 | cH | db6 [eb | £ | g6 | hE

S |ad | b3 |cd | dh [ed | £5 | gd | kD

4 |at | bd [ cd |4 [ed B |24 | BE

3 (a3 | b3 |3 | d3 3 13| g3 |h3

(=]

a2 | b |2 [ d2 | e2 |£2 | g2 | B2

1 |al b1 |cl |[d1 el f1|gl |hl

a b c d e f
White

h

=]

Figura 1. Representacion de tablero en notacion algebraica [2]

1.4.3. Lanotacién de las piezas de Ajedrez

Cuando se registran los movimientos de una partida de ajedrez esta se describe
sefialando la notacion de la pieza elegida y la casilla donde esta se traslada. Esta
notacion de las piezas varia segun sea el idioma utilizado. Por ejemplo, el movimiento

'De4’ significa que la dama (caracter D) esta trasladandose hacia el cuadrado e4.

A continuacién se describe la notacibn de cada una de las piezas de ajedrez en

espafiol y en inglés.
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Notacion de Piezas en formato PGN

: Notacion en _ Notacion en
Pieza . Pieza L
espafiol inglés
Caballo C Knight N
Alfil A Bishop B
Torre T Rook R
Rey R King K
Dama D Queen Q
i P (siempre P (siempre se
Peon ) Pawn )
se omite) omite)

Tabla 2. Notacion de piezas de ajedrez en formato PGN

Por convencion, el caracter 'P' que representa a un pebdn es siempre omitido. Por
ejemplo: el movimiento 'e4' significa que un pedn se esta trasladando hacia el
cuadrado e4 [2].

1.4.4. PGN (“Portable Game Notation”)

Es un formato para el registro de juegos de ajedrez (tanto movimientos como de datos
relacionados) que ademas puede ser leido por una computadora. Muchos programas
de ajedrez reconocen el formato PGN, el cual ha llegado a ser popular debido a que es

facil de acceder a los datos por medio de editores ASCII ordinarios.

El formato PGN inicia con un conjunto de etiquetas, las cuales describen las
circunstancias sobre las que se ha desarrollado el juego y concluye con la lista de
movimientos. Ejemplo de partida con notaciéon PGN:

i [Event "F/3 FReturn Match"]
. [8ite "Belgrade, Zerbia JUG"]
[Date "1992.11.04"]
[Round "29"]
[Thite "Fischer, Robert J."]
'+ [Black "3passky, Boris V."]
' [Result "1/2-1/2"] '

E 1.ed4 e5 2.Nf3 Necd 3.BbS {This opening is called Buy Lopez.} aé 4.Bad NI@ '
' 5.0-0 Be? 6.Rel b5 7.Bh3 d6 §.c3 0-0 9. h3 NbS 10.d4 Nbd? 11.c4 co g
1 12.cxbE axb5s 13.Ne3d Bb7 14.BgS b4 15.Mbl hé 16.Bh4 oS5 17.dxefS Nxed d
E 18.Bxe? Qxe? 19.exds Qf6 Z0.Nbhd2 Nxde 21.Neod Nxod 22.Bxcd Nhe 23.Nel |
© Raed 24.Bxf7+ Bxf7 Z5.Nx£7 Rxelt Zo.0wel Exf7 27.0e3 Qgd 28.0xgd hxgd b
1 29.0h3 Kef 30.a3 Kdé 31.axb4 cxb4 32.RaS Nd5 33. £3 Bcd 34.Ef2 BfS 35.Ra7 d
| g6 36.Raf+ KeS 37.Kel Nf4 35.g3 Nxh3 39.Kd2 EbS 40.Rd6 HeS 41.Rad Nf2 |
v 42,94 Bd3 43.Re6 1/2-1/2

Figura 2. Ejemplo de notacion PGN
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PGN esta estructurado para que pueda ser leido y escrito facilmente por seres
humanos y por computadoras. Los movimientos de ajedrez contenidos en este formato
estdn dados en notacion algebraica. La extensién usual de los archivos con este

formato es ".pgn".

El texto de las jugadas describe los movimientos realizados en el juego las cuales
deben incluir el nimero de la jugada y la descripcidon del movimiento. La descripcion
inicia con la letra inicial de la pieza, una "x" si existe una captura, y el nombre

algebraico de dos caracteres de la casilla final a donde la pieza se desplazé [2].

El enroque corto se indica con "O-O" y el largo con "O-O-0O". Una promocién de un
pebn se denota afladiendo un signo "=" seguido del nombre algebraico de la pieza a la
gue el pedn se promueve. Si el movimiento genera un jaque, se afiade el signo "+"; si
el movimiento implica un jague mate se afiade el signo de numeral "#". Si el resultado
del juego es cualquier otra cosa distinta a "*", el resultado se repite al final del texto de
las jugadas.

El detalle de las etiquetas del formato PGN se describe en la siguiente tabla

mostrando su traduccion al idioma espafiol y la descripcion de cada etiqueta:

Etiquetas de formato PGN

Etiqueta Traduccion Descripcion
Event Evento El nombre del torneo o de la competencia.
Site Lugar El lugar donde el evento se llevé a cabo.
Date Fecha La fecha de inicio de la partida.
Round Ronda La ronda original de la partida.

_ El jugador de las piezas blancas, en
White Blancas _
formato "apellido, nombre".

El jugador de las negras en el mismo
Black Negras
formato.
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El resultado del juego. Sélo puede tener
cuatro posibles valores: "1-0" (las blancas
ganaron), "0-1" (Las negras ganaron),
Result Resultado | "1/2-1/2" (Tablas), o ™" (cuando el juego
esta actualmente en disputa, un jugador
fallece durante la partida o la partida ha

sido postergada).

Tabla 3. Etiquetas de formato PGN

1.4.5. Sistemas de Organizacion de torneos

Los torneos pueden ser de varios tipos y la mayoria de gente esta familiarizada con
algunos de ellos. Los torneos son organizados para competir en diferentes tipos de
deportes y de juegos incluyendo el scrabble, el bridge y el tenis y por supuesto el

ajedrez. Los tipos de torneos utilizados por un torneo de ajedrez son:

Tipos de torneo en el Ajedrez

Orden Tipo de torneo

1 Round Robin de una vuelta

2 Round Robin de dos vueltas
3 Eliminatorio
4 Sistema Suizo

Tabla 4. Tipos de torneo en el ajedrez [1]

El Round Robin es una forma de torneo basico que puede manejar a pocas personas
en un corto lapso de tiempo o a muchas personas en un plazo largo de tiempo.
Cada jugador juega con cada uno de los otros competidores. Por ejemplo: si hay

ocho jugadores, cada uno jugara siete juegos.

Otra versién del Round Robin es el Round-Robin de dos vueltas. C ada jugador
jugara con las piezas blancas y negras con cada uno de los otros participantes.
De esta forma nadie obtiene ninguna ventaja. La obvia desventaja es que jugar dos
juegos contra cada uno de los siete oponentes significa jugar catorce juegos y eso

toma mucho tiempo.
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El Round Robin de una vuelta y especialmente el Round Robin de dos vueltas fueron
los métodos mas utilizados en los torneos profesionales de ajedrez durante mucho
tiempo. Por lo general, estos torneos tienen una duracion de algunas semanas y a
veces hasta un mes, especialmente cuando los jugadores profesionales insisten en

jugar sélo una partida por dia.

La mayoria de gente simplemente no tiene el tiempo ni los recursos ni la energia para
enfrentar una programacién tan extenuante. Asi es que los sistemas alternativos son
los mas apropiados para los jugadores ocasionales e inclusive para los jugadores
profesionales. Si se encuentra familiarizado con el sistema eliminatorio es probable
que lo sepa porque son utilizados por ejemplo en los torneos de tenis. Juegas hasta
que pierdes. Al final sélo un jugador queda como el campedn. Este es un tipo de

torneo emocionante pero que no ha tenido aceptacion en la comunidad del ajedrez.

El tipo de torneo elegido en la mayoria de torneos alrededor del mundo es el “Sistema
Suizo”, el cual posee un formato parecido al eliminatorio pero sin que nadie resulte
eliminado. Cuando se pierde, simplemente se juega contra otro que también ha
perdido [1].

1.4.6. El sistema suizo

Es el sistema de competicion mas usado en todo el mundo para los torneos de
ajedrez. Consiste en la confrontacion, individual o por equipos, durante un nimero de
rondas reducido y determinado con anticipacion siendo determinante la designacion
del rival en cada ronda, la cual depende fundamentalmente de la puntuaciéon en ese

momento [2].

Por ejemplo: en la ronda dos, los jugadores que ganaron en la ronda uno son
emparejados con los otros ganadores Yy los jugadores que perdieron en la ronda uno

son emparejados con los jugadores que fueron derrotados en su primer juego.

La enorme proliferacion de los torneos abiertos no es imaginable sin la técnica del
sistema suizo porque este tipo de torneo permite establecer ganadores con un

pequefio nimero de rondas a jugar.
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1.4.7. ELO

El Elo es un nimero que se asigna a cada jugador en relaciéon con su "Fuerza" de

juego. Cuanto mejor es un jugador mayor es su Elo.

La forma en que se determina el Elo de un jugador fue ideada por un profesor de
estadistica americano llamado Arpad Elo. El procedimiento parte de considerar que si

dos jugadores se enfrentan un determinado nimero de veces:

¢ El que venza mas veces tiene mayor Elo que su oponente
e Cuanta mayor sea la diferencia entre los puntos obtenidos por el mejor jugador,

respecto del otro, mayor sera la diferencia entre los Elos de ambos.

La aportacion del profesor Arpad fue la de establecer una funcion que a partir de la
diferencia entre los puntos obtenidos por ambos jugadores (después de enfrentarse un
namero suficiente de veces) proporciona la diferencia de Elo entre ellos. Esta es una
de las funciones estadisticas mas conocidas, la llamada "funcion de distribucion

normal".

Figura 3. Curva de distribucion normal. La valoracion ELO depende de esta funcion.

La forma habitual de "formar” el Elo de un jugador es obtenerlo de los resultados que
alcanza al jugar con otros jugadores que ya tienen asignado un Elo. Informacion
tomada de [15].
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1.5. Estado del Arte

A continuacion se realizard un breve analisis de programas especializados en la
administracion de torneos del juego de ajedrez entre los que se encuentran:
ChessPairing, Sevilla, SwissPerfect, PROTOS y Swiss Chess. Ademas se describird

al popular programa de almacenamiento de partidas de ajedrez Chessbase Light.

1.5.1. ChessPairing

A continuacion se describen las caracteristicas principales de esta solucion:

ChessPairing

Criterio Detalle

Es un programa de administracion de torneos gratuito de
origen sueco en entorno Windows. Ha sido utilizado por varios
Descripcion afios en competiciones con mas de 600 participantes. Esta
herramienta se enfoca exclusivamente en los emparejamientos

de jugadores bajo el sistema de torneo suizo.

Uno de los mayores problemas de de este programa es lo
Critica dificil que resulta registrar un puntaje. Es necesario hasta ocho

pulsadas de raton para poder hacerlo.

Imagen de software

£A Choss pairing program HEE

msm s

Standing IECC round 3

Players Rating Points  Buch.

Kasparov 2805 (4) 2 4
Topalov 2757 (8) 2 4
Anand 2780 (-2) 15 45
Karpov 2680 (-10) 0.

swBp

o
El
&
o

Figura 4. Vista de una ventana del programa “Chesspairing”. [3]

Tabla 5. Descripcion de programa ChessPairing.
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1.5.2. Sevilla

A continuacion se describen las caracteristicas principales de esta solucion:

Sevilla

Criterio Detalle

Sevilla es un programa de administracion de torneos en
general (futbol, basquet, ajedrez y otros juegos). Originalmente
fue disefiado para el ajedrez y otros deportes con un maximo
de tres resultados (ganar, perder, empatar), las Ultimas
o versiones soportan resultados configurables lo que hace
Descripcion ) ] o y
disponible para la administracion de otros deportes como el

futbol y el baloncesto.

Soporta torneos tipo “sistema suizo” y “Round Robin”. Sevilla

se ejecuta sobre el sistema operativo Windows.

Uno de los principales defectos de este programa es que no
Crit emplea el sistema de desempates sugerido por la federacion

ritica
internacional de ajedrez. No implementa la gestion de las

partidas del torneo.

Imagen de software

I3 Sevilla 9.4.1 - Registered to JBF Software
File Edit View Basedata Reports Tools Help
=== 'ﬁ @ Graup IInlem Caisza j Round: IHonde 25 j
Competition I Groups | Flayers | Founds | Absences I Games | Fianking History |
Found | Game [ Resut [ Points | Scare | Pos | =l
a L Griffioen - 5 Kelder 10 10 50 15
9 L Grifficen - F Tieken 10 1.0 ED 13
10 F Kragten - L Griffioen 172142 05 65 14
1 L Griffioen - T ‘Wesseks 01 on E& 15
12 J Kuin - L Grifficen 01 1.0 75 12
13 H Bonte - L Griffioen 10 oo 75 14
14 L Griffioen - J Haijer 10 1.0 25 14
15 W Meyles - L Griffiaen 172172 05 9.0 15
16 L Griffioen - B Ritsema 01 oo 90 14
17 B Zuurveld - L Grifficen 10 0.0 3.0 16
13 L Griffioen - Fi ten Have 01 0.0 30 13
13 L Griffioen - K van Gent 10 10 100 17
20 J deVries - L Griffioen 172142 0.5 105 20
21 H Sijm - L Griffioen 01 1o 1.5 17
2 L Griffioen - T wan Dijk. 142142 0s 120 16
23 W van der Gracht - L Griffiosn | 1/2-1/2 0.5 125 16
24 L Griffioen - F Avis 01 on 125 16
25 J Schagen - L Griffioen 12142 05 130 16
L Griffioen Total 130 =
Player m Rating Diagram
|ZUEW2EIU5 |swm.sev |Swwss 4

Figura 5. Vista de una ventana del programa “Sevilla”. [5]

Tabla 6. Descripcion de programa Sevilla.
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1.5.3. Swiss Perfect

A continuacion se describen las caracteristicas principales de esta solucion:

Swiss Perfect

Criterio

Detalle

Descripcion

Es probablemente el programa mas popular de administracién
de torneos de ajedrez, exclusivo para emparejamiento de

jugadores tipo "torneo suizo" o ‘Round Robin’.

SwissPerfect es facil de usar y posee todas las caracteristicas
necesarias para administrar un torneo de ajedrez. Entre las
caracteristicas resaltantes del programa se encuentran: la lista
de jugadores incluyendo sus Ultimos ingresos al sistema,
emparejamientos automaticos, calculos de ELO, facil ingreso
de resultados, importacién de jugadores desde archivos del
tipo DBase y de texto [6].

Critica

Una de las mas caras de las soluciones (50 délares por una
copia). Sus reportes son simples archivos de texto. No soporta

la administracion de las partidas.

Imagen de software

B Swiss Perfect - [Rankingi FIDE (runda 3) - SWISS5] i [ 5]
—| Pik ‘widok Edycja Kojsrzsnie Opcie Okno Pomoc 1= x|
o eBl S S| BB lg,aslzz:xsllz:]il Elél nlqlblnlﬂl?l

Ni | Zawodrik | RoFIlT sheis tumisgowa] _Oczzkiv. | Zmient | Rsi | Rosiag

1 Adams, Andrew 2600 TE3 1.92 -4 2497 2487

2 Bean, Barry 2590 102 116 -2 2530 2530

3. Cunning, Charlie 2580 0.0/3 1.92 -190 2480 1431

4. Davis, Dean 2570 2.013 183 22493 2618

5 Edwards, Edwin 2560 3.0/3 168 13 2517 3516

5 Ford, Frank 2550 1513 1.74 -2 2490 2480

7 George, Graham 2540 2.0/3 174 3 2483 2608

8. Henderson, Hank 2530 2.0/3 1.50 5 2530 2655

9 Irving, lan 2520 2.0/3 1.80 2 2447 2572

10.  Johnson,Jerry 2510 1.02 088 1 2550 2550

11 Knutsen, Kurt 2500 103 126 -3 2560 2435

12 Long, Luc 2490 2.0/3 132 72533 2658

13, Merson, Mark 2480 1.0/ 1.35 -4 2517 2382

14 Newall, Neil 2470 0.0/2 080 -8 2540 1541

15, Qakleigh, Owen 2460 0.5/3 117 -7 2537 2284

16.  Peters, Paul 2450 2.5/3 099 15 2573 2846

17, Quinn, Quentin 2440 0.072 076 -8 2525 1526

18 Roberts, Rick 2430 2.0/3 117 § 2513 2638

18. Stevens, Sean 1.0/2 2550 2550
Widok tabeli tuisjowsi [N [

Figura 6. Vista del programa “Swiss Perfect”.

Tabla 7. Descripcion de programa Swiss Perfect.
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1.5.4. PROTOS

A continuacion se describen las caracteristicas principales de esta solucion:

PROTOS

Criterio Detalle

Es el programa pionero en emparejamiento de jugadores para
torneos suizos de ajedrez. PROTOS es el acrénimo en
alemédn de Programa de Torneos bajo Sistema de
Organizacion Suizo.

Descripcion
Este programa es el software oficial empleado en los
certamenes auspiciados por la “Federacion Internacional de
Ajedrez”. Tiene el inconveniente que no utiliza interfaz gréfica.
La version 6.1 es la mas utilizada y funciona en modo MS -
DOS.

Los fallos del programa son bastante numerosos. Entre ellos
Crit se destacan una interfaz bastante incomoda y sobre todo el

ritica
escaso porcentaje de acierto en los emparejamientos que

suele dar lugar a enfrentamientos ilegales

Imagen de software

¢+ Seleccionar D:4AJEDRE~14S0FTCH~1%PROTOS~14PROTOS.EXE = | Ellil

PROTOS Uersion: FIDE —— Tournament Organization using Swiss System
Copyright 2881 Christian Krause D-8565% Forstern Larchenstrabe 18
PROTOS in English is free available including updates. Last change: 1.18.61

Headline No. 1 for tournament Mo. 5§
A1l data after round B are calculated
The =zystem iz ready for pairing
Pairing due to various FIDE-Systems

ithdrawval/ReentrysDeletion of plavers
Print—out of various lists

Dizplay of various lists
Output of reports as ASCII files

=T -~ R - I B

Bpecial functions

CIn>» = branch to work on tournament No. n using n{= 5
Pleaze enter one character <B> = menu <8> = Stop

Figura 7. Vista del programa PROTOS

Tabla 8. Descripcion de programa PROTOS.
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1.5.5. Swiss Chess

A continuacion se describen las caracteristicas principales de esta solucion:

Criterio Detalle

Uno de los programas mas respetados en la administracion y
organizacion de torneos de ajedrez bajo el entorno Windows.
Soporta los tipos de torneo; Sistema Suizo y Round Robin.
o Aprobado por la Federacion Internacional de Ajedrez FIDE
Descripcion )
(desde el congreso de Paris en 1995). El programa corre en
todas las versiones de Windows 32-bits versiones
(95/98/ME/NT/2000/XP/Vista). Costo aproximado del software:

180 délares. [20]

Es la mas completa de las soluciones y a la vez la mas cara.
Tiene la ventaja de soportar una serie de tipos de torneo
N adicionales pero no gestiona la administracién de las partidas
Critica jugadas. Registra sus datos en un formato que puede ser
interpretado por programas de almacenamiento de partidas de

ajedrez como ChessBase Light.

Imagen de software

4 Swiss-Chess for, Windows [1] (K:ASwpro32XTurniere

Tournament  Functions - Edit  Actions  Other  window 7

[ n % Aound [new] | Bazic Settings  Maint

Name, firstname | ELO| NRY|At|Tit|

54 |Metschan,Helmuth Y |
55 |Cavasin,Jirg | [1870| | |

56 |Klol,Detlef
L7 |Kohlschmidtf§:
L8 |Sur,Robin

59 |Rosenberg, ir| No. |[Player SRR
60 |Kalka,Arthur 3| 89 |Neuburger,Giinter
61 |Riek,Wolfga 4| 36|Fietz,Dieter
62 |Berens,Tho 5| 12|Berov,Arkadiy
63 |Schmitz, Tho 6| 98fNT
64 |Modniewski, 7| 1|Gleklgor
65 | Diesing,Chri 8| 77|Hoss,Andreas |
66 |Korina.Holad 9| &7 Spri.inkt:n,Dirk

Figura 8. Vista del programa Swiss Chess

Tabla 9. Descripcion de programa Swiss Chess
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1.5.6. ChessBase Light

A continuacion se describen las caracteristicas principales de esta solucion:

ChessBase Light

Criterio Detalle

ChessBase Light es la version gratuita de ChessBase, el cual
es un popular programa de base de datos para almacenar y
Descripcion buscar juegos de ajedrez que corre bajo Microsoft Windows.
ChessBase usa un formato propio de almacenamiento de

juegos, pero puede también manejar juegos en PGN. [19]

Es un programa especializado en la busqueda de partidas que
puede ser integrada a médulos de analisis los cuales generan
variantes y recomendaciones de los movimientos de la partida
Critica mostrada. Este software no se puede integrar a la
administraciéon de un torneo de ajedrez, a no ser que se
ingrese el archivo PGN de cada partida jugada a la base de
datos del programa.

Imagen de software

R SRNEUCTITICUT T S— I —— 1
Phe [t Vies Josd Gime Dnges Took Wrdse e S e MRS FrrERY

ety | Table | Tinrang | Seces shoont | Astericn | Dot Back |
T gy Wi 7734 - Kesipaanu, LD 3653 1-0
COT MTed Sofa BUL 03 1.2 05 107
104 BE T8 A5 DNAT £S5 dewdS Ored S MgR) cxdd Bled OdH FO0-0 NE EMBD MNeR -
(GNBTEA Nadd 18.Madd af 18 Fa1 D47 120095
IR TZNT 08 1303 Go7 18007 BeS 1504 BaT TERS o5 17 MY wdd 18 b Bule 18107 Dbk
T0hS G T Badl Focl? 22 0en8 pi TRC4 GgE Vet Bokomr A C84T-Huseal R XS0V T 1987 |

L
PRI 000 13RD Qo7 1400 85 N K Asnan (S RE-AREsasn A (PSETIerean AR 1007 |
AR A Gl 13 Bepl Bl 14 Bl g 1000aE Bl 18 Roeds kT7 1708 KT 1008 O R0 Ral Bel
10Rg? e 31,00 Wt I8 RS 21c4 26 2024 Pt dfean? fee 20 faed Gl 3T Qued Andnasian,
Z {145 T Fodhubbein 8 (751 THY erevan ARM 10060 (31|
el {8 ol guil 15 Mool Boed (B foesde Bel 1704 Ged 18 #ed Gcf 1005 KW
[Z0Mas) Rall TGRS KT 33 0KSe KM TLOWG: KT 2461 Rhgh 35 Cxhls WGP 26.GRSs K
| 1757 G471 70Kek Fgs 7B.08S+ KN I0.GhT- Agl 31.GhE: Hgh 32cd KaT 33085 Q37
34084 BIT 1505 QAT 36045 KgP I Oed KIT 38005 kgl J9.0nS
5]

Filtz & 13 g e LI_I

@ = 0fm | Owpesliaz | B3N

= = v

= (025 0. Dok 0. Mwel foed 15, 0x08 guils Ve Rueli+ Oaf 050020 = | |
3 (0] 13 teeki] DOENO0 ﬂ— E_ E— .',
= (0125 13...l¢06 10.BxlE ga 15 Mo B 96 Ryoie  DO0N0 vk |
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Figura 9. Vista del programa ChessBase Light

Tabla 10. Descripcién de programa ChessBase
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1.6. Métodos y Procedimientos

La metodologia de trabajo desarrollada para la ejecucion del presente proyecto de
tesis es la guia PMBOK (Project Management Body of Knowledge) version 3,

desarrollada por PMI (Project Management Institute.)

La guia PMBOK es un compendio de las buenas practicas mas frecuentes en gestion
de proyectos que basadas en un conjunto de procesos y areas del conocimiento son

aceptadas como un patrén en la administracion de proyectos [7].

Puesto que esta guia esta orientada a la gestion de proyectos genéricos, esta ha sido

tomada como base para la gestion del presente trabajo de tesis.

1.6.1. Grupos de Procesos del proyecto

PMBOK distingue cinco grupos de procesos en la mayoria de proyectos:

Grupos de Procesos de Desarrollo de Proyecto

Proceso Descripcion

En este proceso es donde se establecen las bases del proyecto.
niciacia Incluye la definicion de los objetivos y los supuestos en los que se
niciacion
basa el proyecto. En este proyecto esta fase es alcanzada al

completar el desarrollo del capitulo uno del presente trabajo de tesis

En este proceso se trabaja con los resultados de la etapa de
Iniciacién y el desarrollo del plan del proyecto. El plan de proyecto
.. | define el costo, el alcance, la programacion y la calidad del proyecto.
Planificacion ) » ) _
Se identifica el conjunto de riesgos que pueden amenazar la
realizaciéon del proyecto. Para efectos de este proyecto esta fase es

alcanzada al completar el desarrollo del capitulo dos.

En este proceso del proyecto es donde la mayor parte de los
recursos son gastados. La tarea principal del responsable del
_ y proyecto es ejecutar las tareas definidas en la programacion del
Ejecucion ]
proyecto y desarrollar el producto final que se espera entregar. El
responsable del proyecto usa los procesos y planes preparados

durante esta etapa para administrar el proyecto.
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En este proceso se asegura que los objetivos del proyecto estan
Control cumpliéndose, mediante la supervisién de los progresos y tomando

acciones correctivas cuando es necesario.

Este proceso se enfoca en el resultado del proyecto, asi como la
ci gestion del responsable del proyecto. El principal propdsito es

ierre
documentar las mejores practicas y lecciones aprendidas para el uso

de proyectos futuros.

Tabla 11. Fases de Desarrollo del Proyecto

1.6.2. Areas del Conocimiento

En cada uno de los procesos que se llevan a cabo estan involucradas areas del

conocimiento sumamente relevantes que intervienen en el desarrollo del proyecto.

Existen nueve areas del conocimiento que son: la integracion, el alcance, el tiempo, el

costo, la calidad, los recursos humanos, la comunicacion, el riesgo y adquisiciones [7].

A continuacién se describen las areas del conocimiento definidas en la guia PMBOK

consideradas en la elaboracién del presente proyecto:

Areas del Conocimiento ‘

Area Definicion Usado

Alcance Asegurar que el proyecto incluya todo el trabajo requerido 5|
para terminar el proyecto exitosamente.

Gestionar todos aquellos procesos requeridos para
Tiempo asegurar que se terminen las actividades puntualmente Sl

conforme se habia establecido.

Asegurar que el proyecto satisfaga las necesidades para el
_ cual se inici6 e identificar los estandares de calidad
Calidad ) _ : S
relevantes al proyecto asi como determinar como satisfacer

esos estandares.
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Reducir la repercusion negativa de los riesgos en el
proyecto. La esencia de esta &rea estd en prever
continuamente posibles problemas para llevar a cabo
acciones a tiempo en vez de improvisar y buscar soluciones
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Sl

Comunicacion

Involucra los procesos relacionados con la generacion,
recoleccion, distribucion, almacenamiento y disposicion final

de la informacion del proyecto, en tiempo y forma.

Sl

Integracion

Asegurar que los diferentes elementos del proyecto sean

propiamente coordinados.

Sl

Costo

Asegurar que el proyecto sea concluido dentro del

presupuesto aprobado.

SI

Recursos

Humanos

Involucra a los procesos que organizan y dirigen el equipo
del proyecto. Puesto que el proyecto no administra equipos

de personas esta area de conocimiento no sera utilizada.

NO

Adquisiciones

Involucra los procesos requeridos para comprar o adquirir
bienes, servicios o resultados, asi como para contratar
procesos de direccion Puesto que el proyecto no requiere
de adquisiciones de bienes esta area de conocimiento no

sera utilizada.

NO

Tabla 12. Areas del Conocimiento
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A continuacion se muestra una tabla que describe las diferentes actividades realizadas en el presente trabajo de tesis descritas en

funcién del tipo de proceso y del area de conocimiento al que corresponden.

Areas de

Detalle de actividades segtn Areas de conocimiento y Procesos de proyecto

Procesos de
iniciacion

Procesos de planificacion

Procesos de
Ejecucion

Procesos de
control

Procesos de
cierre
Establecer

conocimiento

Gestion de la
Integracion

Enunciar
alcance del
proyecto y
definiciéon de
Objetivos en la
descripcién del
documento FCI

proyecto. Integrar y coordinar todos

generar un documento consistente

Desarrollar el plan de gestion del
los planes del proyecto para

y coherente.

Diagndstico de
situacién actual 6
Estado del Arte

Definicién de métodos y
procedimientos

Ejecucion
del proyecto
segun plan.

Registro de avances en el

cronograma.

conclusiones y
recomendaciones
aprendidas durante
el proyecto, para
que quede como
punto de partida
para futuros
proyectos de
caracteristicas
similares.

Gestion del
Costo

Estimar costos para viabilidad del
sistema

Re-estimacién de costos

Gestion del
Alcance

Definir el alcance en componentes
mas pequefios compuestos por
entregables programados (WBS)

Determinacion de los
requerimientos funcionales y no
funcionales.

Viabilidad econémica y técnica

Por sugerencias del asesor
de tesis y profesores de la
facultad se han establecido
cambios en el alcance del
proyecto que han sido
considerados en el
desarrollo.
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Detalle de actividades segln Areas de conocimiento y Procesos de proyecto

Procesos de

Procesos de

Procesos de

del proyecto.

Areas de FIPEESDS Cl Procesos de planificacion
conocimiento iniciacion P Ejecucion control cierre
- o Implementar
Definir las actividades las tareas
; realizadas Controlar el cronograma
Gestion del Establecer una secuencia de en 2 9 '
: tividad Comparacion de avances y
Tiempo acuividaaes cronograma
de plan de proyecto.

Estimar duracion de las actividades | Planificacion

Gestion de la
Calidad

Elaboracién de plan de entrevistas
con asesor de tesis

Entrevistas
con asesor
de tesis

Desarrollo de Plan de
Pruebas.
Se determina este control
en los casos de prueba.

Gestién de las
Comunicaciones

Planificar las comunicaciones

Exposicion Oral del Plan de tesis

Elaboracién
de Manual
de Usuario

Informar a los interesados.
Reuniones con asesor de
tesis. Entregables

Sustentacion Oral
del Proyecto y
Documentacién
final

Identificar los riesgos

Realizar andlisis cualitativo de los

Realizar un seguimiento y

Gestion del :
Riesgo resgos control a los riesgos
Planificar las respuestas a los
riesgos

Tabla 13. Detalle de actividades segtn Areas de conocimiento y Procesos de proyecto
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1.7. Planificacién

Teniendo en cuenta la estrategia de desarrollo seleccionada, y las actividades, tareas
y productos de la metodologia indicados en el apartado anterior, se elaboré un plan en
el cual se detallan las iteraciones, procesos y actividades, remarcando los hitos
fundamentales del proyecto.

A continuacion se muestra el plan desde lo mas general a lo mas especifico, de
manera de facilitar su comprension. En el nivel mas general, el plan comprende cuatro

iteraciones como se muestra en la siguiente figura:

Task Mame Duration Start Finizh 2007 2003
o4 (o1 |02 (03 |04 [0 |02 a3 a4
Fase de Iniciacion 33days Mon 2610307 | Wed 090507
Fase de Planificacion 81 days  Mon 110607 | Mon 014007
Fase de Ejecucion y Control 230 days  Mon 0970707 Fri 230508
Fase de Cierre 138 day=  Mon 2670508 Wed 0312708

Figura 10. Iteraciones con sus fechas de comienzo y finalizacion.

Durante cada iteracion se llevan a cabo los procesos de la metodologia. Ademas al
final de cada iteracion se marca con un hito la entrega o actualizacion de productos
durante la iteracion.

Todos los productos resultantes de las iteraciones se consolidaran al final del proyecto
para dar forma al documento de tesis. Por tal motivo, y con el fin de mantener la
claridad de la lectura, se indica entre paréntesis el capitulo del documento de tesis
donde se alojara cada uno de los productos.
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La siguiente figura muestra el detalle de procesos y actividades de esta iteracion.

Task Mame Cruratian Start Finizh Half 1, 2007
NECAE
[=] Fase de Iniciacion 33 days  Mon 260307 Wed 090507
[=] Plan de Proyecto MM day=s Mon 26003707 Mon 0705707
Definician de objetivo del provecto 16 days Mon 260307 Mon 160407
Definician del alcance del provecto 16 days Mon 260307 Mon 160407
Definician de hipdtesis 16 days Mon 260307 Mon 160407
Definicidn de limtaciones del proyecta 16 days | Mon 2600307 Mon 1604007
Elshoracidn de Estado del Are 14 days Wed 180407 Mon OF0S0F
Definicidn de Métodos v procedimientos 14 days Wed 180407 Mon OF0S0F
Definicidn preliminar de Planificacian 14 days Wed 180407 Mon OF 0507
[=] Entregables 3 days Fri 040507 | Tue 080507
Entrega de documento FCI 2 days Fri 040507 hon 070507
Entrega Final de Capitulol de Plan de Tesis 1day  Tue 080507 Tue 050507
[=] Exposicidn 1 day | Wed 090507 Wed 090507
Exposzicion Oral del Plan de Tesis 1 day | Wed 090507 Wed 090507

Figura 11. Detalle de procesos y actividades la iteracion 1

Los productos resultantes de esta iteracién son:

Productos Resultantes de Iteracién 1

Orden Productos
1 Documento Plan general del proyecto
2 Documento FCI ( para Facultad de Ciencias e Ingenieria)
3 Diagrama de Gantt del Plan general del proyecto

Tabla 14. Productos resultantes de iteracion 1.
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1.7.2. lteracion 2. Fase de Planificacion

La siguiente figura muestra el detalle de procesos y actividades de esta iteracion.

Task Mame Duration Start Finizh Half 1, 2007 Half 2, 2007
JIFM[aM[J]J]als[oND
Fase de Iniciacion 33 days | Mon 26/0307 Wed 09/05:07
= Fase de Planificacidn 81 days | Mon 1106207  Mon 0110407
= Andlisis 81 days | Mon 1106207 | Mon 011007
Determinacion de metodologis de solucidn 7 days Mon 110807 Tue 190807
Definicidn de requerimientos 4 days Wed 20006/07 | Won 250607
Modelos de caszo de uso 16 days Mon 020707 Mon 230707
Ezpecificacion de cazos de uso 11 days Tue 240707 Tue 070507
Planificacion de comunicaciones Z2days Tue 1809007 Wied 19109007
[El viabilidad del sistema 38 days | Thu 09708207 Mon 0110407
Determinacion de beneficios del sistema 1day  Thu 090307 Thu 090507
Definicidn de herramientas a utilizar 1 day Fri 1000307 Fri 100507
Declaracion del problema 1day Mon 130807 hon 130307
Restricciones del sistema 10 days Fri 10408007 | Thu 230307
Waloracion de atternativas Tdays  Tue 140807 Wied 220507
Seleccion de solucion 2days Thu 230307 Fri 240307
Realizacidn de andlisis econdmica. 16 days | Mon 270807 Mon 17509707
Estudio de Riesgos 10 days . Tue 180907 Mon 014007
= Entregables 1day Tue 290807 Wed 220807
Primera Entrena de Capiulo 2 1day  Tue 210807 ‘Wed 220507 |

Figura 12. Detalle de procesos y actividades la iteracién 2

Los productos resultantes de esta iteracién son:

Productos Resultantes de Iteraciéon 2

Orden Productos
1 Documento Andlisis del sistema
2 Documento Catalogo de requisitos
3 Documento Modelo de casos de uso
4 Documento Estudio de viabilidad del sistema

Tabla 15. Productos resultantes de iteracion 2.
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1.7.3. lteracién 3. Fase de Ejecucion y Control

La siguiente figura muestra el detalle de procesos y actividades de esta iteracion.

Tazsk Mame Duration Start Finizh 7 Half 2, 2007 Half 1, 200
MJJ[als[oM[D][J]F[M[A[M]J

Fase de Iniciacion 33days  Mon 26/0307 Wed 090507
Fase de Planificacion 81 days  Mon 1106/07 Mon 0110407
[=] Fase de Ejecucion y Control 230 days  Mon 090707 Fri 2370508
= Elaboracion de Capitulo 3 (Diseiio) 94 days Tue 2808707 Fri 0401708
Definicion de Arguitectura del sistema Sdays  Tue 28/0807 Mon 030907
Definicion de interfaces de usuario B9days  Tue 0201087 Fri 040103
Definicion de componentes Sdays | Tue 280807 Mon 030907
Elaboracion de Diagramas de Secuencia 47 days Tue 280807 Wed 311007
Elaboracion de Cazoz de Uso 47 days . Tue 280807 Wed 3 M 00T
Elabaracion de Ezpecificaciones de Cazos de 47 days Tue 02M0M0T7 | Wed 054 207
Dizefio de Base de Datos 47 days . Tue 2800807 Wed 31007
=] Entregables 1 day Mon 03:09/07 Mon 030907
Entrega de captula 3 1 day Mon 030907 Mon 030807
[=] Elaboracion de Capitulo 4 (Construccidn) Tdays Tue 024007 Wed 101007
Justificacion de tecnologiaz utiizadss Sdays|  Tue 0210007 Mon 058007
Desarralla de Plan de Pruebas Tdays|  Tue 021007 “Wied 100007
Desarralla de manual de usuario Bdays| Tue 021007 Tue 090007
=] Entregables 1 day Thu1140/07 Thu 114007
Entrega de captula 4 1day  Thu11M007 Thu 114007
=l Implementacion del sistema 213 dayz  Mon 090707 Wed 30/04/08
Dezarrallo de madula de ingreso de Partidaz 26 days Won 0900707 MWon 130807
Desarrollo de reportes de partidas 1 days  Tue 140807 Tue 28/08/07
Dezarrallo de mddulo de lectura de partidas 45 days . Tue 280807 Tue 3041007
Desarrollo de ldgica de emparejamiento suizo 32days Thu 030103 Fri 1302003
Desarrollo de madulo de administracion detorr 13 days . Mon 1802038 wWed 050303
Deszarrollo de logica de emparejamiento Round . 14 days | Thu 060308 Tue 25/03/08
Dezarrola de ldgica para céloula de ELO Sdays | Wed 26/03108 Fri 04/04/05
Dezarrallo de |&gica para desempates Gdays| Mon 0704058 Mon 14/04/058
Dezarrallo de madulo de Aprendizaje de ajedre. 33 days | Mon 170308 Wed 30/04/08
=] Entregables 1 day Fri1240/07 Fri124007
Entrega de captula 5 1 day Fri12M 0007 Fri 121007
= Exposicion 1day Tue4d8M2/07 Tue18M207
Expozician final pars curso de Tesis 2 Tday  Tue 181207 Tue 1812707
= Pruebas 24 days | Tue 220408 Fri 230508
Realizacion de pruebas por cazo de uso 24 days Tue 2200403 Fri 23/05/05

Figura 13. Detalle de procesos y actividades la iteracién 3

Los productos resultantes de esta iteracién son:

Productos Resultantes de Iteracién 3

Orden Productos
1 Documento de Disefio del sistema
2 Documento de Construccion del sistema
3 Documento de Plan de Pruebas
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4 Producto ejecutable (versidén beta de la herramienta)
5 Monografia completa (version inicial para curso de Tesis 2)
6 Documento de Ejecucién de Pruebas

Tabla 16. Productos resultantes de iteraciéon 3.

1.7.4. Iteracion 4. Fase de Cierre

La siguiente figura muestra el detalle de procesos y actividades de esta iteracion.

Task Mame Duration Start Finish ] Half 2. 2008
almlJ]d |A|'S|0|N|D
= Fase de Cierre 138 days Mon 260508 wWed 031208
Conclusiones y Recomendaciones G days  Mon 260505 Mon 0206105
= Revigiones 133 days  Mon 02/06/08 Wed 03M12/08
Revizion final de monogratfia. Asesar Molina 28 days|  Mon 020608 Wed 090703
Revizidn de producto final. Asesor Moling 1day  Mon 010908 KMon 010908
Revizidn final de monografia. Profesor Tupia 1day  ThuO9M003  Thu 0940005 T
Fevizion de producto final, Profesor Tupia 1day| Thu09M0/05  Tho 090 005 T
Revizion final de monogratia. Profesor Flores 1 day| Wied O3M 208 Wed 0384 2003 T
Revizidn de producto final. Profesor Flores 1day  Tue 020908 Tue 020903 A

Figura 14. Detalle de procesos y actividades la iteracion 4

Los productos resultantes de esta iteraciéon son:

Productos Resultantes de Iteraciéon 4

Orden Productos
1 Monografia completa (version final)
2 Producto ejecutable (version final)
3 Documento Manual del usuario

Tabla 17. Productos resultantes de iteracion 4.
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1.8. Descripcion de la solucién

El presente proyecto implementara una herramienta que permita administrar
eficazmente un torneo de ajedrez y que a la vez permita obtener un beneficio didactico
al registrar las partidas desarrolladas en estos torneos para su posterior estudio. El

uso de este sistema de administracion se puede dividir en las siguientes etapas:

Etapas de la solucion

Etapa Descripcién

Se procedera a la inscripcion de jugadores participantes del torneo

de ajedrez.

Se elegird el tipo de torneo que se quiere jugar. Entre las mas
importantes clases de competencia se encuentra por ejemplo el
Etapa Previa | torneo tipo “Todos Contra Todos” 0 “Round Robin” o un torneo del
tipo “Sistema Suizo”.

Se elaboraré el listado de enfrentamientos de jugadores a realizar
de una sola vez (en caso de un torneo Todos contra Todos) o

ronda por ronda en caso se juegue el tipo de torneo suizo.

Se almacenara las partidas desarrolladas dentro del torneo
indicando jugadores enfrentados, nombre del torneo, fecha de la
Etapa de competencia, resultado del juego y la descripcién de jugadas

Desarrollo realizadas.

Se generaran reportes del torneo con resultados generales de la

competencia asi como los resultados ronda por ronda.

Se generaran reportes generales del torneo que indiquen
jugadores ganadores del torneo, puntajes alcanzados, tabla de

posiciones y resultados de partidas jugadas dentro del torneo.

El usuario podré registrar la lista de movimientos de cada una de
Etapa Final | 1as partidas desarrolladas en el torneo en un modulo disefiado para

ese propasito.

El usuario podra reproducir en formal interactiva las partidas
desarrolladas dentro de los torneos registrados en la base de datos

del sistema.

Tabla 18. Etapas de la solucion propuesta
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A continuacion, como parte de la descripcion de la solucion, se muestran las

caracteristicas de la herramienta a desarrollar comparadas con las mostradas por las

soluciones mencionadas en el Estado del Arte:

Comparacién de soluciones existentes con proyecto de tesis

- Chess : Swiss Swiss
Criterio Proyecto - Sevilla Protos
Pairing Perfect Chess
Registro : : . . : :
) Si Si Si Si Si Si
de jugadores
Emparejar : . . . . .
i Si Si Si Si Si Si
jugadores
Tipo
Textoy HTML y
de formato PDF Texto Texto Texto
HTML PDF
de reportes
Célculo Local y Local y
No No Local No
de ELO FIDE FIDE
Registro )
) Si No No No No No
de partidas
Reproduccion :
) Si No No No No No
de partidas
Comentarios
) Si No No No No No
de partidas
Aprendizaje
del juego por Si No No No No No
usuario
Ajedrez,
Deportes ) ) . ) ] )
Ajedrez Ajedrez futbol y Ajedrez Ajedrez Ajedrez
soportados
baloncesto
) _ _ _ Suizo,
Tipo de Suizoy ) Suizoy Suizoy ]
Suizo Round Suizo
torneos Round Round Round _
) solamente _ _ Robiny | solamente
soportados Robin Robin Robin
otros
Tipo de Con Con Con Con Con Linea de
interfaz ventanas | ventanas | ventanas | ventanas | ventanas | comandos
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Uso de
Base de
datos

Si

No

No

Si

Si No

Gestor de
base de

datos

SQLITE

No

No

dBase

Chess-
Base (*)

No

Costo en
doélares

50

180 0

Tabla 19. Comparacién de caracteristicas de software existentes

(*) ChessBase es la denominacién del gestor de base de datos asi como del formato

de los archivos utilizados por el software SwiissChess.

Esta tabla de comparacion servira de base para la toma de decisiones a efectuar en el

siguiente capitulo cuando se requiera analizar la viabilidad del sistema a desarrollar.
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2. Analisis

El andlisis de sistema de informacion se realiza con el fin de obtener una vision inicial
de las necesidades que deberan ser satisfechas, que servirdn de base para el disefio y

posterior construccién del sistema de informacion.

2.1. Razones para determinacion de metodologia RUP

La metodologia elegida para el desarrollo del presente programa informatico es el
Proceso Unificado o RUP (Rational Unified Process) el cual presenta un marco de

desarrollo que sirve de guia para el proceso de elaboracion de software.

El RUP es una metodologia completa y extensa que intenta abarcar todos los
aspectos del desarrollo de un software, aunque principalmente esta orientada para su
utilizacién en proyectos de envergadura a continuacién se enumeran las razones por

las que se ha decidido utilizar esta metodologia en el presente proyecto:

Razones para utilizacion de RUP

Orden Descripcion

RUP es aplicable tanto a pequefios proyectos (como el del presente
1 trabajo de tesis), asi como para grandes proyectos de varios afios de

duracion.
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Por la existencia de gran cantidad de documentacion de la

metodologia tanto en libros como en Internet.

Porque la arquitectura del software a implementar en el presente
proyecto se documenta mediante Vvistas de clases, de
3 implementacién, de despliegue y la de casos de uso. EI modelo méas
ampliamente conocido para la descripcion de estas vistas es

precisamente RUP.

Se aprovecha la utilizacion de la notacion UML puesto que en el
4 ambito local esta metodologia es aplicada como un estandar de

desarrollo en el mercado informético.

Al decidir que el proceso de investigacion fuera iterativo e
incremental se pueden ir obteniendo versiones de cada iteracion
consiguiendo que se minimice los riesgos al momento de

implementar la aplicacion.

Es un proceso que define de manera ordenada las tareas. Es una

guia para utilizar UML.

Tabla 20. Razones para utilizacion de RUP

2.2. Declaracién del problema

El objetivo del problema propuesto es desarrollar una aplicacién que sirva para la
administracién de un torneo de ajedrez (ingreso de jugadores, creacion de categorias,
generacion de emparejamientos por rondas, etc.) y que registre en una base de datos
las partidas generadas en el torneo para su posterior estudio con la finalidad de ser

utilizada como una herramienta de aprendizaje del juego de ajedrez.

Por la naturaleza del sistema a desarrollar esta herramienta estara dirigida a usuarios
de diferentes capacidades en cuanto a manejo de sistemas informaticos asi como del
conocimiento del juego. Debido a estas razones la presente aplicacion debe contar
con la flexibilidad necesaria para su aceptacion e integracion por parte del usuario

final.
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2.3. Beneficios a obtener con el sistema

Existen razones de valor que generan una necesidad de desarrollar esta aplicacion,

pues en la actualidad el usuario no cuenta con una herramienta de esta naturaleza.

Los beneficios derivados de la implementacion del sistema se enumeran a

continuacion:

Beneficios del Sistema

Orden Descripcién

Facilita la generacion rapida de reportes de partidas jugadas en
1 formatos adecuados y con generacion automatica del gréfico del

tablero en la posicién deseada.

2 Posibilita la configuracién avanzada de torneos.

3 Mantenimiento practico de torneos, divisiones de torneo, jugadores,
ELO y partidas.

4 Permite el registro de partidas de ajedrez realizadas dentro del
torneo gestionado por el software asi como de partidas individuales.

5 Permite la blisqueda rapida de registros de partidas y jugadores
Dispone de la capacidad de enlazar las partidas desarrolladas

6 dentro de un torneo con el médulo de ingreso y reproduccion de
partidas.

7 Capacidad de lectura de movimientos de una partida de ajedrez.

8 Disponibilidad de recursos para el comentario de partidas

9 Capacidad para registrar partidas en una base de datos a partir de

una lista de movimientos de una partida de ajedrez.

10 Capacidad de visualizacion de las partidas

1 Integracion de diferentes tareas (administracion de torneos, médulo
de ensefianza, reproductor de partidas.)

Tabla 21. Beneficios del Sistema
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2.4. Viabilidad del sistema

El objetivo de esta seccién del documento es determinar de manera objetiva si el
proyecto puede continuar o se puede optar por otras alternativas para resolver el

problema propuesto.

Esto se logra mediante la evaluacion de una serie de factores, entre los que se
encuentran la viabilidad econémica, (es decir los costos de desarrollo del sistema
sopesado con los beneficios obtenidos por su implementacion), viabilidad técnica
(funcion, rendimiento y restricciones que puede afectar la implementacion de un
sistema) y alternativas (una evaluacion de las posibles soluciones alternativas al

desarrollo del sistema.)

2.5. Restricciones

A continuacién se enumeran las restricciones aplicadas a este sistema:

Restricciones del Sistema

Orden Descripcion

L En el orden econdmico, no existen restricciones que afecten al
desarrollo de la herramienta.
No existen restricciones en el orden legal puesto que el sistema

) esta planteado para ser utilizado sobre plataformas y entornos de
desarrollo libres y sin necesidad de adquirir software comercial de
terceras partes.
No es necesario prever recursos de hardware o humanos, ya que

3 se trata de un trabajo de tesis elaborado por completo en la
computadora personal del autor de la tesis.

4 No existen restricciones de caracter técnico que afecten al
desarrollo del presente sistema.

5 El presente sistema funcionara como una aplicacién de escritorio.

5 El presente sistema no sera una aplicacion que se dedique al
analisis de partidas y/o la recomendacion de jugadas.
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. El sistema debe estar disponible para la fecha definida para la
entrega del proyecto.
El sistema se desarrollara haciendo uso del lenguaje Java con
8 NetBeans 5.5 como herramienta de desarrollo y con motor de base
de datos SQLITE.

Tabla 22. Restricciones del Sistema

2.6. Anélisis econémico

A continuacion se ha elaborado un presupuesto que describe los costos involucrados

en el desarrollo del sistema.

Presupuesto para el desarrollo

s Esfuerzo Horas Esfuerzo Costo
Total(Dias) Diarias | Total(Hrs) (Dolares)

Laborales

Andlisis 20 6 120 480

Disefio 20 6 120 480

Implementacion 120 6 720 2880

Pruebas 10 6 60 240

Total Laborales 150 6 1020 4,080

No Laborales

Transporte 150

Materiales (hojas, tintas,

anillados, copias) 70

Refrigerio 200

Impresion a colores 20

Otros gastos (alquiler de

equipos, reparaciones,

etc.) 30

Totales No Laborales 470

Total 4 550

Costo Horas-Hombre 4 dolares

Tabla 23. Presupuesto para desarrollo de proyecto
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2.7. Valoracién de alternativas

Las alternativas de solucion para este proyecto son basicamente las mostradas en la

siguiente tabla:

Alternativas de Solucién

Orden Descripcion

1 Administrar torneos sin utilizacidon de herramientas informaticas.

Encontrar una herramienta que cubra las necesidades a satisfacer.
2 Es decir, hallar un Sistema de Administracion de Torneos de

ajedrez comercial.

3 Desarrollar un Sistema de Administracion de torneos de ajedrez

Tabla 24. Alternativas de Solucién

Como parte del estudio de viabilidad del sistema se hara un andlisis comparativo de
las herramientas existentes en el mercado para finalmente contrastarlo con las otras
opciones. En funcién de los resultados obtenidos, se decidira por cual opcion optar.

2.8. Seleccién de Solucion

A continuacioén se sintetizan los resultados del analisis efectuado de manera de poder

comparar las alternativas contempladas para el analisis de viabilidad:

Razones para desarrollo de nueva herramienta

Alternativa N Producto Ventajas Desventajas
Administracion
_ Resulta muy
de torneos sin _
compleja la

utilizacion de 1 | Manualmente Bajo Costo o y
administracion de

herramientas

_ » un torneo.
informéticas.
Sistemasde | - PROTOS Son herramientas que | Se especializan
Administracion han sido enormemente solo en los
3 | Swiss Perfect . . . L
de Torneos de utilizados en diversidad | emparejamientos
ajedrez 4 Sevilla de torneos de jugadores. No
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comerciales 5 | ChessPairing cubren otras
tareas.
6 SwissChess
Su construccion es de
bajo costo porque
Desarrollo de
_ o puede desarrollarse Se debe
Sistema de Administrador _
o y con software libre. desarrollar y
Administracion | 7 de Torneos :
_ Cubre las carencias y probar la
de torneos de de Ajedrez - _
_ debilidades herramienta
ajedrez
encontradas en las
demas soluciones.

Tabla 25. Razones que justifican desarrollo de nueva herramienta.

Analizando la tabla se puede observar que la alternativa de desarrollar una nueva

herramienta es la que mejor cubre el objetivo del proyecto.

Teniendo en cuenta las restricciones contempladas donde se determindé que no
existian inconvenientes de caracter econémico, técnico o legal, se llega a la conclusién
gue la alternativa mas conveniente es la de desarrollar una nueva herramienta

especialmente enfocada en resolver la declaracion del problema.

2.9. Estudio de los Riesgos

En la siguiente tabla se enumeran una lista de riesgos al desarrollo del proyecto y sus

posibles soluciones:

Listado de Riesgos

Orden Descripcion
1 Falta de experiencia con las herramientas de desarrollo
2 Fallas de programacién
3 Falta de tiempo para probar el producto
4 Incumplimientos de objetivos del software

Tabla 26. Listado de riesgos del proyecto

A continuacion se describe la estrategia planteada para minimizar los riesgos a

enfrentar en el proyecto enumerados anteriormente.
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2.9.1. Falta de experiencia con las herramientas de desarrollo

En la siguiente tabla se describe la estrategia aplicada a este tipo de riesgo:

Riesgo: Falta de experiencia con herramientas de desarrollo

Descripcion
Magnitud Medio
o Falta de experiencia del desarrollador en las herramientas de
Descripcion )
necesarias para el desarrollo del proyecto.
Falta de calidad del producto final si no se utilizan
Impacto _
adecuadamente las herramientas.
_ Necesidad de uso de la herramienta para culminacion del
Indicadores

proyecto.

Estrategia de | Planificar cursos de aprendizaje de las herramientas en las

mitigacion etapas iniciales del proyecto.

Plan de Entrenarse con manuales de las herramientas disponibles en

contingencia | Internet

Tabla 27. Estrategia a la falta de experiencia con herramientas de desarrollo

2.9.2. Fallas de programacion

En la siguiente tabla se describe la estrategia aplicada a este tipo de riesgo:

Riesgo: Fallas de programacion

Descripcion
Magnitud Medio
o Fallas en el sistema por programacion que causa que el usuario
Descripcion R
obtenga errores o0 no obtenga lo que esta solicitando.
Impacto Baja calidad del producto al no cumplir con funcionalidad.

Indicadores | Retrasos en la construccién o entrega del c4digo.

Estrategia de | Incluir pruebas de software en las fases iniciales de

mitigacion programacion.

Plan de En caso de presentarse, realizar una inversion de tiempo en los

contingencia | errores de programacion.

Tabla 28. Estrategia a las fallas de programacion.
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2.9.3. Falta de tiempo para probar el producto

En la siguiente tabla se describe la estrategia aplicada a este tipo de riesgo:

Riesgo: Falta de tiempo para probar el producto

Descripcion
Magnitud Medio
o Significa que no se dispone del tiempo que se requiere para
Descripcion
probar el software
El producto no posee la garantia de su funcionalidad si no es
Impacto

posible probarlo.

Falta de cumplimiento del plan del proyecto en las fechas
Indicadores | indicadas. Si el proyecto se va retrasando, la etapa de pruebas

se va postergando también.

Estrategia de | Planificar la etapa de validacion dentro del tiempo que se tiene

mitigacion previsto para la elaboracién de este proyecto.

Plan de De llegar a ocurrir este riesgo, se debe realizar una inversion de

contingencia | tiempo extra en realizar las pruebas

Tabla 29. Estrategia a la falta de tiempo para probar el producto

2.9.4. Incumplimiento de objetivos del software
En la siguiente tabla se describe la estrategia aplicada a este tipo de riesgo:

Riesgo: Incumplimiento de objetivos del software

Descripcién

Magnitud Alto

El software estd disefiado para que pueda usarse como un
administrador de torneos de ajedrez. Si no se logra administrar
Descripcion | un torneo de ajedrez con las caracteristicas acordadas podria
decirse que el programa no logra los objetivos para los que fue

disefiado.

Impacto Puede producir la no aprobacion del producto del tema de tesis

Indicadores | Observaciones del asesor de tesis al probar los prototipos.
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Las actividades a realizar con respecto a las funcionalidades y al

_ disefio del software estdn avaladas por el asesor de tesis desde
Estrategia de o _
el momento en que se inicia el proyecto. Otra estrategia es

mitigacion . _ y o
utilizar herramientas de programacion que impliquen la
incorporacion de cambios facilmente.

Plan de Cambio de las actividades parcial o totalmente, involucrando una

contingencia | inversion de tiempo considerable dependiendo del caso.

Tabla 30. Estrategia al incumplimiento de objetivos del software

Cbémo se puede apreciar el mayor nivel de riesgo se encuentra en el cumplimiento de
las tareas establecidas en el calendario, asi como en el surgimiento de problemas en

el rendimiento de la solucién terminada.

2.10. Planificacién de Comunicaciones

Para este proyecto se consideran los siguientes tipos de comunicaciones:
¢ Entregables impresos de la monografia del trabajo de tesis.

e Reunién con jurado para evaluacion de avances.

A continuacion se muestra el disefio del plan de Comunicaciones que se encarga de

informar el avance del proyecto de tesis.

Plan de Comunicaciones

Medio de

Dirigido a Tipo Proposito Frecuencia L
Comunicacion
_ ) Explicar conceptos, Contacto
Obligatorio )
Asesor de Informar de avances y directo y
e Semanal
tesis ) _ verificacion de logros y correo
informativo o
entrega de avances electronico
_ ) Aprobacion de tema
Obligatorio _ _ Segun
de tesis, evaluacion de Contacto
Jurados e _ cronograma |
avances, revisar directo
informativo ) de facultad.
expectativas

Tabla 31. Plan de Comunicaciones
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3. Disefio

El objetivo del proceso de disefio es utilizar la informacién reunida en el analisis para
determinar cémo construir una interfaz de usuario que satisfaga las necesidades de
éste y buscando que la aplicacion sea flexible, coherente, eficiente y sencilla de
utilizar. Esto se logra al decidir qué cosa es lo importante en nuestro sistema y

modelar cémo el disefio guardara relacién con estas cosas importantes.

3.1. Arquitectura de la solucion

Uno de los desarrollos mas importantes dentro de la construccion del software ha
sido el desarrollo de la arquitectura de software, que permite representar la
estructura de un sistema, sirviendo de comunicacion entre las personas involucradas
en el desarrollo y ayudando a realizar diversos andlisis que orienten el proceso de

toma de decisiones.

La arquitectura empleada para la programacion del Sistema de Informacion se

describe a continuacion:
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Arquitectura de la Solucién

Capa Descripcion

La capa de Interfaz de Usuario contiene todas las clases que
permitiran al usuario interactuar con el sistema mostrando los

Capa de Interfaz | elementos GUI (ventanas, botones y controles) con los cuales

de Usuario se accede a la funcionalidad del sistema.
(Pantalla
Principal) Esta capa depende de la capa de Logica de Negocio ya que

las operaciones que podra realizar el usuario se encuentran

en su totalidad en la capa de Logica del Negocio.

La capa légica del negocio incluye todas las clases que
permitiran realizar las operaciones del negocio (Consultas,
Procesos y Mantenimientos). Estas clases se encuentran en
los paquetes de Administracion de Torneos de Ajedrez y
Capa Logica del | Administracion de Partidas.

Negocio
La capa légica de negocio depende de la capa de datos
(Base de Datos) debido a que de ella extrae los datos
necesarios para realizar las operaciones requeridas por cada

paquete.

La capa de datos incluye todas las clases que proveen los
Capa de Datos | mecanismos de acceso a la base de datos del sistema. Se
encarga de las Consultas y Procesos a la Base de Datos.

Tabla 32. Arquitectura de la Solucién

3.2. Definicién de Niveles de Arquitectura

En esta seccion del documento se definen los niveles de arquitectura de software,
mediante la definicion de los principales componentes fisicos del sistema de

informacioén, representados como nodos.

Se entiende por nodo cada parte significativa del sistema de informacién con
caracteristicas propias de ejecucién o funcion. El Modelo de Despliegue de

Componentes de UML describe la arquitectura del sistema.
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Equipo de usuario

Gestor Reporte Torneo

Interfaz de Usuarios

Légica de Negocios

Base de Datos Acceso a Datos
Impresora

Figura 15. Niveles de Arquitectura del Sistema

A continuacién se describen los elementos del sistema identificados en la figura
anterior.

3.2.1. Descripcion de los nodos

En la siguiente tabla se describe detalladamente los nodos de la arquitectura del

sistema:
Descripcién de los nodos
Nodo Descripcién

Equipo de Representa al equipo en el cual se desplegara la interfaz de
Usuario usuario y los procesos de manejo de la l6gica de negocio y
administracion de la base de datos.
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Los requisitos que se definen a continuacién tienen que ver
principalmente con la ejecucién de los procesos que se
proveeran al equipo.
¢ Requerimientos de hardware
0 procesador Pentium IV
o 512 Mb de Memoria RAM como minimo
0 20GB de disco duro libre.
e Sistema operativo Windows XP
e Base de datos SQLITE

e Maquina virtual de Java instalada.

Impresora Permite imprimir los reportes generados a través de la aplicacion.

Tabla 33. Descripcion de los nodos

3.2.2. Descripcion de los componentes

En la siguiente tabla se describe los componentes de la arquitectura del sistema:

Descripcién de los Componentes

Componente Descripcién

Interfaz de Este componente representa a la funcién desde donde el usuario

usuario podré realizar la administracion de los torneos.

Gestor de Representa al componente de generacion de reportes el cual se
Reportes de | utilizara como herramienta para la gestion de impresion de

Torneo reportes.

Légica de Este componente representa a la funcion que se encarga del

Negocio manejo de la l6gica de negocios.

Acceso a Este componente representa a la funcién que se encarga de

Datos administrar todos los accesos a la base de datos.

5 q Representa a la base de datos donde se guarda la informacion
ase de
5 referente a jugadores, partidas y torneos Esta funcion sera

atos
implementada en una base de datos SQLITE.

Tabla 34. Descripcion de los componentes
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3.3.  Principios Generales de Interfaz

La interfaz de usuario sera grafica e interactiva, del tipo estandar utilizado en todas
las aplicaciones basadas en ventanas. Los lineamientos principales para la

construccion de la interfaz de usuario son los siguientes:

Principios Generales de Interfaz

Numero Descripcion

1 La activacidbn de las distintas operaciones del sistema se
produce mediante una barra de menus y botones opcionales.
Las pantallas tendran, en general, un boton para aceptar los

) datos provistos y otro para cancelarlos y, dependiendo de la
funcionalidad provista, botones auxiliares para realizar otro tipo
de operaciones

3 Los mensajes de error se mostraran mediante pantallas
emergentes.
En todas las pantallas a las que ingrese el usuario, estaran

4 activas las opciones de menu a las cual puede acceder en
funcion de su perfil de usuario.

. Cualquier operacién de cancelacién o cierre de una pantalla
exigira la confirmacioén por parte del usuario

Tabla 35. Principios Generales de Interfaz
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3.4. Modelo de Navegacion de Interfaz

A continuacién se muestran las interfaces de usuario que existen en el sistema y la

forma en que las mismas pueden navegarse.

frmPrincipal

frmInicio

frmAdmTorneo

frmBuscarPartidas

frmAgregarDivisiones

frmLecturaPartidas|

/

frmElegirJugadores frmAgregarJugadores

frmiIngresoPartidas |

frmResultadosTorneo

~

frmPonerResultados

frm ELO|

Figura 16. Diagrama de jerarquia de pantallas

A continuacién se describen las caracteristicas basicas de las ventanas que

constituyen el modelo de navegacion de la interfaz:

Caracteristicas Principales de Cada Pantalla

Caso de Uso Nombre de Ventana Descripcién
o o Es la pantalla de inicio del Sistema. En
Inicio frminicio _ R
ella se ubica el menu principal.
La pantalla principal contiene todos los
o o accesos necesarios para llegar a los
Principal frmPrincipal ) _ i
procesos del Sistema. Contiene ademas
a los torneos vigentes.
La pantalla de Ingreso de partidas
Ingreso de _ ] _ o o
_ frmingresoPartidas contiene la interfaz gréafica que posibilita
Partidas . . :
el registro de las partidas al sistema.
La pantalla de Lectura de Partida
Lectura de _ interpreta los movimientos de una partida
_ frmLecturaPartidas _ ) o
Partidas de ajedrez mostrandolas graficamente en
un tablero.
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. N La pantalla de Administracion de Torneo
Administracion ) _
frmAdmTorneo gestiona todas las tareas relacionadas a
de Torneo o _
la realizacion de un torneo de ajedrez.
) La pantalla de Busqueda de Partidas
Busqueda de _ _ ]
_ frmBuscarPartidas ofrece una interfaz que permite buscar
Partidas _ _ _
partidas registradas en el sistema.
La pantalla de Ingreso de Jugadores
Ingreso de _ ,
frmAgregarJugadores2 | ofrece una interfaz para el registro de
Jugadores _ ,
nuevos jugadores al sistema.
La pantalla de Ingreso de Divisiones
Ingreso de o _ _
o frmAgregarDivisiones | ofrece una interfaz para el registro de
Divisiones o ]
nuevas divisiones de torneo al sistema.
La pantalla de Resultados Generales
ofrece una interfaz para emparejar a los
Resultados _ _ L
frmResultadosTorneo | jugadores que integran una division de
Generales
torneo 'y mostrar sus resultados
generales.
) La pantalla de Calculo de ELO permite el
Célculo de . il -
ELO frmELO calculo del coeficiente de habilidad del
jugador seleccionado.
La pantalla de Ingreso de Resultados
Ingreso de ofrece una interfaz para el registro de los
frmPonerResultados )
Resultados resultados de los enfrentamientos
previamente generados por el sistema.
. La pantalla de Busqueda de Jugadores
Busqueda de _ _ _
frmElegirJugadores ofrece una interfaz que permite buscar a
Jugadores _ _ _
jugadores registrados en el sistema.

Tabla 36. Caracteristicas de cada Pantalla
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3.5. Definicién de las Pantallas del Sistema

El objetivo de esta seccidn del documento es especificar cada formato individual de la
interfaz de la pantalla. En la definicibn de cada pantalla se consideran aquellos

aspectos que son importantes para el disefio y construccion del sistema.

3.5.1. Ventana de Inicio del Sistema

Las caracteristicas principales de la ventana de inicio del sistema son descritas en la
siguiente tabla:

Ventana de Inicio del Sistema

Descripcién

En la figura se muestra la ventana de Inicio del Sistema. La pantalla despliega una
tabla en la parte central de la ventana que muestra la lista de torneos que todavia
no han concluido. En la parte inferior se muestran el botén “Crear Torneo” el cual
abre la ventana de creacion de torneos y el botdn “Abrir Torneo” que abre la
ventana de gestion de un torneo.

En el panel “Ver / Editar Partidas” de la venta se ubican los botones:”Ingresar
Partidas”, el boton “Leer Partidas”, el bot6n “Buscar Partidas” y el boton “Jugar

Partidas” el cual abre la ventana que permite jugar ajedrez contra el sistema.

Imagen de ventana

Pantalla Principal

Administrador

de torneos

9

g
de Ajedrez é A

Ver/Editar Partidas

| Ingresar Partidas | ‘ Leer Partidas | | Buscar Partidas | | Jugar Partidas |
Torneos Abiertos
Cod narmbre de tarneo fecha Inicio fecha Final
1 2232222 20081212 20081 2126
2 torneo de prueba 20081217 20081 226
Crear Torneo | | Abrir Torneos

Figura 17. Pantalla de inicio de Sistema

Tabla 37. Caracteristicas de ventana de inicio del sistema.
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3.5.2. Ventana de Creacion de Torneo

Las caracteristicas principales de la ventana de creacion de torneos son descritas en

la siguiente tabla:

Ventana de Creacion de Torneo

Descripcion

En la figura se muestra la ventana de creacion de nuevos torneos la cual
consta de los siguientes campos: nombre del torneo, ciudad en que se
desarrolla, fecha de inicio de torneo, fecha de culminacion del torneo y nombre

del organizador.

En la parte inferior se encuentra el boton “Limpiar Datos” que elimina la
informacién contenida en los campos de la ventana y el botén “Crear Torneo”
gue registra el torneo con los datos ingresados. El boton “Salir” cierra la

ventana.

Imagen de ventana

Crear Nuevo Torneo

Crear Torneo
Nombre de torneo: (%)

Ciudad:

Fecha de Inicio: Fecha Final:

A == I =1

Organizador: {*)

Limpiar Datos Crear Torneo

(*) Datos Obligatorios Salir

Figura 18. Pantalla de Creacion de Torneo

Tabla 38. Caracteristicas de ventana de Creacion de Torneo
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3.5.3. Ventana de Creacién de Divisién de Torneos

Las caracteristicas principales de la ventana de creacion de division de torneos son
descritas en la siguiente tabla:

Ventana de Creacidn de Divisién de Torneos

Descripcion

En la figura se muestra la ventana de creacion de las nuevas divisiones de un
torneo. Los criterios a considerar para la creacion son: el nombre de la
divisién, el tipo de torneo a realizar, el nimero de rondas a jugar (en caso el

tipo de torneo elegido sea el Suizo) y la descripcion de la division.

En la parte inferior se ubican los botones de “Aceptar” para registrar la nueva

division y el boton “Limpiar” que borra los datos ingresados en el formulario.

Imagen de ventana

Agregar Division a Torneo

Hombre de Torneo:

tornen de prueha

Hombre de Divisidn:

divigion uno

Tipo de Torneo:

Sistema Suizo -
Nimero de Fechas: 5 -
Puntos por BYE: 0.5 -
Descripcidn:
es una prueha. ||
{] I [ T»] |
Limpiar Aceptar

Figura 19. Pantalla de creacién de nueva divisién en torneo.

Tabla 39. Caracteristicas de ventana de Creacién de Division de Torneo.

Tesis publicada con autorizacion del autor

No olvide citar esta tesis




PONTIFICIA

TESIS PUCP ' UNI\éERSIDAD

CATOLICA
DEL PERU

3.5.4. Ventana de Administraciéon de Torneos

Las caracteristicas principales de la ventana de administracibn de torneos son
descritas en la siguiente tabla:

Ventana de Administracién de Torneos

Descripcion

La ventana principal de la gestion de torneos consta en su flanco izquierdo de
un arbol con las divisiones creadas del torneo, incluyendo dentro de estas a
todos los jugadores inscritos en las respectivas divisiones. En la parte superior
se muestran tres botones: “Agregar Divisién”, “Agregar Jugadores” e “Ingresar
Resultados”.

En la parte central de la ventana hay tres paneles que detallan informacién: del
torneo, la division y el jugador seleccionado del arbol de divisiones. Dentro de
los paneles se afiade un boton de edicion que permite la actualizacion de la

informacion seleccionada del torneo, de la division y del jugador.

Imagen de ventana

Administracién de Torneos

Vista de Torneo

| Agregar Divisiones | | Agregar Jugadores | | Ingresar Resultados |
[Jtormen de prueha
o [ division uno Datos de Torneo
[ Colonia, Billy Mombre: tornen de prueha Identificador: |2
Kasparoy, Ga
D H - Fecha Inicial: 2008217
[ |shaor, Migel

D snand, Viswha Fecha Final: 200801226
[ Timrman, Jan Organizador: billy Colania

[ oranda, Julio Nro. Divisiones: |1 Editar Torneo
D Ferdomao, Lea
[ mieles, Daniel Datos de Divisidn
D Yera, Renzo
Nombre: |civigion uno | Identificador: |2
Descripcidn: |es una prueha. | Iniciado: Sl
Tipo Torneo: |Sistema Suizo |
Mro Fechas: ] Editar Division
Datos de Jugador
Mombre: |Sh0rt, Migel | Identificador: |2
Pais: LgA
q] Ml [ [» ELO: 2739 Eliminar Jugador

| Actualizar |

Figura 20. Pantalla principal de administracion de torneos.

Tabla 40. Caracteristicas de ventana de Administracion de Torneo.
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3.5.5. Ventana de Ingreso de Jugadores

Las caracteristicas principales de la ventana de ingreso de jugadores son descritas en

la siguiente tabla:

Ventana de Ingreso de Jugadores

Descripcion

En la figura se muestra la pantalla de ingreso de jugadores al sistema. Se
incluyen los siguientes datos de ingreso: el apellido paterno, apellido materno,

nombres, pais, ELO, fecha de nacimiento y sexo.

Imagen de ventana

Ingresar Jugadores

r Inscribir Jugadores rlngresar Jugadores |

Apellido Paterno:  |Colonia | ™
Apellido Materno:  |Machado |
Nombres: |Eimune | {*)
Pais: |Peru | - |
Rating: -1 aa7 {*)
4 ﬂ (*) Datos Obligatorios

Fecha de Nacimiento: |18/12/2008 |@
Sexo: ) Hombre i Mujer

Limpiar | | Actualizar datos | | Registrar nuevio Jugador |

Figura 21. Pantalla de Ingreso de jugadores

Tabla 41. Caracteristicas de ventana de ingreso de jugadores.
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3.5.6. Ventanade Inscripcion de Jugadores a Division de Torneo

Las caracteristicas principales de la ventana de inscripcion de jugadores a division de

torneo son descritas en la siguiente tabla:

Ventana de Inscripcion de Jugadores a Division de Torneo

Descripcion

En la figura se muestra la ventana de asignacién de jugadores a las divisiones
creadas del torneo. Se muestra en la parte central de la ventana una tabla con
la descripcion de los jugadores y en la parte superior a esta tabla un filtro que
ayuda a la busqueda de jugadores.

En la parte inferior de la ventana se incluye una lista desplegable que contiene

a las divisiones a las que se desea inscribir jugadores.

Imagen de ventana

Ingresar Jugadores :

[ Inscribir Jugadores rlngresar Jugadores |

Jugador a Buscar | | Actualizar datos
i Marmhre Elo Fais Elegir
I - UTUTTTA, T | pary FETL [¥ | s
2 kasparo, Gany 2800 Wzerbayan [v] —
3 Shart, Migel 2795 IS4, v
4 Whand, Yiswhanathan (2840 India [v] =
] Timman, Jan 2700 Inglaterra [v]
& Granda, Julio 2700 Peru =
7 Ferdomo, Leandro 2373 Calombia [v]
b Mieles, Daniel 2486 Calombia [v]
g era, Renzo 1999 Peru ] -
Incribir Jugador
Divisidn: | - ‘ | Agregar a Torneo |

Figura 22. Pantalla de Inscripcion de Jugadores a Division de Torneo

Tabla 42. Caracteristicas de ventana de Inscripcion de Jugadores
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3.5.7. Ventana de Resultados de Torneos

Las caracteristicas principales de la ventana de resultados de torneos son descritas en

la siguiente tabla:

Ventana de Resultados de Torneos

Descripcion

En la figura se muestra la ventana de Resultados del torneo, la cual esta
compuesta por pestafias que hacen referencia a las divisiones creadas en el
torneo. Dentro de cada una de las pestafias se ubica una tabla que almacena
el detalle de los jugadores inscritos indicando su identificador, nombres, ELO,

pais de origen y los resultados conseguidos ronda por ronda.

En la parte inferior de cada una de las pestafias se ubican los botones que
hacen referencia a la ventana de ingreso de resultados por rondas. Cabe indicar
gue el nimero de botones generado depende de la cantidad de rondas a jugar

dentro de la divisién del torneo.

Imagen de ventana

E Resultados de Tornea s [
torneo: tormeo de prueha
“division uno |
| Siguiente | ‘ CalcularELO | | Generar Reporte | | Desempate ‘ tipoTorneo: SISTEMA SUIZO
[F] [ Hombre ELO Pais [ 1 2 3 [ 4 5 Pt
[ Mieles, Daniel 2486 Colambia 2B+ an+ 4B= 3N- B+ 3.
4 Granda, Julio 2700 Feru Bh= G+ GN= 5B= 1B+ 3.
3 Short, Migel 2789 LSA 7B- EYE [+ BB+ 2+ 3.
8 ‘Bra, Renza 11599 Peru 4B= T+ 5B- \BN+ BMN- 2.5
5 [Timman, Jan 2700 Inglaterra 1M+ GE- BN+ AN= 9B- 2.5
a Colonia, Billy 1987 Feru BYE 4R 7B+ 2B Ghl+ 25
7 Perdarmo, Leandra 2373 Colambia 3+ = an- 2B+ EYE 2.5
2 #nand, Viswhanathan 2680 India rE—N- 8= EYE TH- [3e- 1.0
1 Kasparoy, Gary 2800 lazerbayan |sB- [2N= B3E- |prE 4re- 1.0
PUCP_2008 R1 R2 R3 R4 | R5 ‘

Figura 23. Pantalla de registro de resultados por division de torneo

Tabla 43. Caracteristicas de ventana de registro de resultados de torneo
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3.5.8. Ventana de Registro de Resultados

Las caracteristicas principales de la ventana de registro de resultados son descritas en

la siguiente tabla:

Ventana de Registro de Resultados

Descripcion

En la figura se muestra la ventana de “Registro de Resultados “, la cual registra
los resultados de los enfrentamientos ronda por ronda del torneo. Cada fila de la
tabla “Registrar Resultados” posee en la columna “Resultados” una lista

desplegable con las opciones para determinar el resultado de un juego.

Ademas en la parte inferior de la tabla se encuentran el botén “Ver Partida” que
abre la ventana de lectura de partida en caso se haya registrado previamente la
partida, el botén “Registrar Partida” el cual abre la ventana de ingreso de
partidas y el boton “Guardar” que registra en el sistema los resultados de los

enfrentamientos.

Imagen de ventana

Registrar Resultados
Ronda N* 1 Mombre de Division:  division uno Generar Reporte
Registrar Resultados
idduego Blancas Medras Resultada Registradao
1 1 - Kasparaw, Gary 5 - Timman, Jan 0-1 /1]
2 Fi - Migles, Daniel 2 - Anand, Yiswhanathan 1-0 Lol
3 3 - Shaort, Migel T - Perdama, Leandra 0-1 Lol
4 2 - Yera, Renzn 4 - Granda, Julin 172-12 Lol
| Ver Partida ‘ ‘ Registrar Partida | Guardar | | Salir ‘

Figura 24. Pantalla de emparejamientos y registro de resultados por ronda.

Tabla 44. Definicion de pantallas del sistema.
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3.5.9. Ventana de Aprendizaje del Juego de Ajedrez

Las caracteristicas principales de la ventana de aprendizaje del juego de ajedrez son

descritas en la siguiente tabla:

Ventana Aprendizaje del Juego de Ajedrez

Descripcion

La figura posee un tablero de ajedrez en la parte central de la ventana la cual
contiene piezas de un soélo tipo y de ambos colores, segun la seleccion del tipo
de pieza realizada previamente. Al elegir una de estas piezas se resaltan con

color verde los casilleros disponibles a ser ocupados.

Imagen de ventana

[ ingreso de Partidas

Jugadas | C PGN

Mjug | Elancas | Megras

Comentarios:

Agregar Comentario

Figura 25. Pantalla de Aprendizaje del Juego de Ajedrez

Tabla 45. Caracteristicas de ventana de Aprendizaje del Juego de Ajedrez
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3.5.10. Ventana de Ingreso de Partidas

Las caracteristicas principales de la ventana de ingreso de partidas son descritas en la

siguiente tabla:

Ventana de Ingreso de Partidas

Descripcion

La ventana posee un tablero de ajedrez en la parte central de la ventana. En la
parte derecha se ubican cuatro pestafias con denominacion; “Datos”,
“Comentarios” y “Jugadas” y “PGN” respectivamente. En la pestafia “Jugadas” se
ubica una tabla que describe las jugadas realizadas indicando el nimero de la
jugada y la notacién de los movimientos. Dentro de la pestafia “Comentarios” se
ubica una caja de texto que registra los comentarios de las jugadas que el
usuario realiza. Dentro de la pestafa “Datos” se ubican los datos relacionados a

la partida.

En la parte inferior de la pantalla se ubica el boton “Retroceder” el cual deshace
las jugadas realizadas y el botén “Generar Reporte” el cual genera reportes en
formato pdf de la partida, la notacién y los comentarios realizados. El boton

“Grabar” registra la partida reproducida en la base de datos del sistema.

Imagen de ventana

Ingreso de Partidas
i das | C | patos | PGn
8 Miug Blancas Mearas
1le3 Ceh
2|Cf3 dfi
7 34 C16
4Ah5 ab
Alhad hi
6 GAh3 ufi
T|0-0
5
4
K|
Comentarios:
2
1
Agregar Comentario
Retroceder Cancelar
\—I Generar Reporte

Figura 26. Pantalla de Ingreso de partidas con vista de la pestafia “Jugadas”.

Tabla 46. Caracteristicas de ventana de ingreso de partidas.
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3.5.11. Ventana de Lectura de Partidas

Las caracteristicas principales de la ventana de lectura de partidas son descritas en la

siguiente tabla:

Ventana de Lectura de Partidas

Descripcion

En la figura se muestra la pantalla de lectura de partidas la cual posee un tablero
en la parte central de la ventana. El disefio del panel con pestafias del sector
derecho de la ventana es similar al disefio de la ventana de ingreso de partidas.

En la parte inferior de la ventana se encuentran el botéon “Retroceder” que
deshace las jugadas realizadas y el boton “Avanzar” que continla con la lectura

de la partida. El boton “Terminar” cierra la ventana.

Imagen de ventana

Lectura de Partidas
1/ Jugadas | Comentar | Datos | PGN |
I Elancas Megras

1 4 Ceh
2 Cf3 dh
3 a4 85
4 fxes Cxed
5 Al Cf3
fi o3 Cff
7 Ced Ahd
8 d3 Ae?
g Al D7
10 Ddz2 *
Comentarios:

A B C D E F G H

| Retroceder | | Avanzar | | Generar Reporte | | Terminar |

Figura 27. Pantalla de Lectura de partidas de ajedrez

Tabla 47. Caracteristicas de ventana de lectura de partidas.
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4. Construccion

Este capitulo se centra en los procesos relacionados: evaluacion de diferentes
soluciones para la seleccion de las herramientas mas adecuadas en la construccion
del presente sistema de informacion y explicacion de algoritmos utilizados en la

implementacién del mismo sistema.

4.1. Criterios para Justificacion de Utilizacion de Herramientas

Seleccionar las herramientas adecuadas es un hecho de suma importancia, puesto

que puede llegar en muchos casos hasta condicionar el resultado final.

Por eso el objetivo de esta seccion es evaluar diferentes soluciones para la seleccion
de las herramientas mas adecuadas en la construccién del presente sistema de
informacion. Las herramientas a ser analizadas estaran divididas en los siguientes
grupos: los lenguajes de programacion, los gestores de base de datos y entornos de

programacion.

A continuacion se describen los valores a ser utilizados en la evaluacion de cada uno
de los criterios que servira para la seleccion de las herramientas a ser utilizadas en el

proyecto:
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Valoracién de argumentos

valor Descripcién
1 Muy malo
2 Malo
3 Regular
4 Bueno
5 Muy bueno

Tabla 48. Valoracion de argumentos.

Ademads todos los criterios no tendran el mismo peso para determinar la solucién mas
apropiada. Segun su importancia, los criterios podran tener un peso igual a una de las

opciones mostradas en la siguiente tabla:

Peso de criterios ‘

valor Descripcion
I Alto
2 Medio
3 Bajo

Tabla 49. Peso de criterios

4.2. Justificacién para Utilizacién de Lenguaje de Programacién Java

A continuaciéon se presenta un cuadro de comparacién de los lenguajes de
programacion considerados como candidatos para la elaboracion del presente

proyecto de tesis.

Comparacion de lenguajes de programacién

Criterio Java C++ Visual Basic

Aunque no es tan . _
C++ es mas rapido | Su velocidad no
veloz como C++,
) que estos | es comparable a
la  rapidez  de _
lenguajes, puesto | la de C++ pero se

) ejecucion es o
Rapidez que genera caddigo | acepta para los
aceptable para los _ o
o nativo de cada | objetivos del
objetivos de este o
maquina. proyecto.
proyecto.
Peso: 2 3 5 3
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Su flexibilidad hace

algunas hay que

pagar.

Facilidad de .
o que sea mas dificil .
lectura de | Es de facil lectura. Es de facil lectura.
o de entender que los
codigo i _
demas lenguajes.
Peso: 2 5 4 5
Las herramientas de i
) Estad fuertemente
las que dispone no | _
Desarrollo de _ ligada al sistema
o son tan variadas _
aplicaciones de operativo
) o o como las de Java. _
Disponibilidad | forma rapida Windows. Las
_ Aunque hay |
de gracias a las | _ ) librerias para
) _ librerias disponibles |
herramientas herramientas de las ejecutar
i en Internet para
de desarrollo que dispone programas en
* C++ estas no son | ]
facilitando la tarea i Visual Basic
estandar y  por| _ _
del programador. vienen incluidas

en Windows XP.

Peso: 2

5

4

4

Multiplataforma

Es multiplataforma.
Se puede ejecutar
una aplicacién java
en cualquier
plataforma. Basta
con tener la
maquina virtual de

Java.

Una de sus grandes
desventajas: no es
multiplataforma.
Lograr que las
aplicaciones
ejecuten en varios
sistemas operativos
requiere de

esfuerzo.

So6lo utilizable en
ambiente

Windows.

Peso: 3

5

2

archivos

formato pdf

Generacion de

en

Dispone de las
librerias necesarias
y  gratuitas para
generar

documentos de
este tipo de

formato

No existen librerias
de uso comun
utilizadas para la
generacion de
documentos con

este tipo de formato.

Si  es posible
generar

documentos  en
pdf mediante

controles Activex.

Peso: 1

2
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Cuenta con una

amplia comunidad

Cuenta también con

utilizado en este
proyecto (SQLITE)

SQLITE.

_ una amplia cantidad | Existe mucha
de usuarios que _ . y
) o ) de informacion | informacion sobre
Disponibilidad | brinda mucha | _ y
_ _ _ ) disponible en | programacion de
de informacion | informacion en ] )
. Internet, aunque no | Visual Basic en
Internet: sitios
tan grande como la | Internet.
Web, foros y
de Java.
manuales.
Peso: 3 5 4 4
Dispone de |las _
_ _ _ Dispone de las
librerias necesarias | Dispone de las|
3 N ol _ librerias
y para la conexion | librerias necesarias _
Conexion a y necesarias para la
con el gestor de | para la conexion a _
base de datos conexion con el
base de datos | una base de datos

gestor de base de
datos SQLITE.

Peso: 3 8 5 5
El compilador es | Necesita de un
El compilador y los | gratuito aunque el | entorno (por el
entornos de | entorno de | que hay que
Costo i
desarrollo son | desarrollo mas | pagar) para
gratuitos. conocido (Visual | desarrollar sobre
C++) es de pago. él.
Peso: 3 5 4 3
Entornos de ) o
Existen librerias | Su entorno de
desarrollo potentes ,
Entorno de o como GTK+ y QT | desarrollo visual
que simplifican el )
desarrollo _ _ gue hacen posible | es sumamente
o trabajo.  Ejemplo: y _
grafico la programacion | sencillo y
NetBeans y| . )
) visual. amigable.
Eclipse.
Peso: 3 5 5 5
Total 106 88 88

Tabla 50. Comparacién de lenguajes de programaciéon

Segun los criterios establecidos y los valores asignados a los distintos argumentos de

cada una de las opciones el mejor lenguaje de programacion a utilizar en este
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proyecto es Java. Por tanto entre los motivos que sustentan el porqué del uso de Java
como el lenguaje de programacion seleccionado para el desarrollo del presente

proyecto estan:

Razones para uso del lenguaje de Programacion Java

Orden Descripcion

Java es un lenguaje de programacion maduro que en la actualidad
es utilizado por muchos programadores, lo que permite que se
encuentre una gran cantidad de informacién en Internet: ejemplos,

manuales y foros.

Su distribucién es libre y por tanto es sencillo conseguir las
2 herramientas adecuadas para empezar a trabajar con este

lenguaje.

De suma importancia son también las librerias existentes que

permite intercomunicar el programa con cualquier base de datos.

Tabla 51. Razones para uso del lenguaje de programacion Java

4.3. Justificacion para Utilizacién de Gestor de Base de Datos SQLITE

A continuacion se presenta un cuadro de comparacion de los gestores de base de
datos considerados como candidatos para la elaboracién del presente proyecto de
tesis. Las referencias de donde se ha seleccionado la informacion vertida en la tabla
son: [21], [22], [23], [24], [10].

Comparacion de gestores de base de datos
Criterio MySQL PostGreSQL SQLITE

SQLite se orienta a

) _|la  gestion de
Este gestor esta | PostgreSQL esta

_ ) proyectos de
orientado para | orientado a la )
» envergadura media:
Alcance desarrollos de | gestion de base de
) . programas de
mediana datos medianos vy o
escritorio, respaldo
envergadura. grandes -
de datos y sitios
Web.
Peso: 2 5 5 5
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SQLite 2.7.6 es 10
Consume mucho ) o
] veces mas rapido
o mas recursos Yy
Su principal i que PostgreSQL
) o . _ | carga mas el
Rapidez objetivo de disefio | 7.1.3 y el doble que
_ sistema. Es de dos a
fue la velocidad. i MySQL 3.23.41 en
tres veces mas lenta _
operaciones
que MySQL
comunes.
Peso: 2 4 3 5
Se necesita | Se necesita instalar | NO se requiere
Instalacién instalar el servidor | el servidor de base | instalar un servidor
de base de datos. | de datos. de base datos.
Peso: 3 2 2 5
Requiere de | Requiere de |
b y Facilmente portable
conexion a base de | conexion a base de | ]
N sin ninguna
Portabilidad | datos externa o | datos externa o _ y
) 2 i » configuracion o]
importacion de | importacion de o y
_ ] administracion.
copias de respaldo. | copias de respaldo
Peso: 3 2 2 5
Muchas Rapida con muchos _ )
_ ) _ SQLite realiza
Rendi_ operaciones de | usuarios paralelos y _
) _ operaciones de
miento lectura y pocas de | operaciones o
: ) manera eficiente.
escritura. complejas.
Peso: 3 4 4 3
Licencia GPL SQLite es de
(General Public | _ dominio publico, y
) Licencia BSD )
License). Se puede por tanto, es libre de
(Berkeley Software |
usar respetando | = utilizar para
Costo o Distribution)  open _ .
términos de cualquier propdsito
) ) source. _
licencia sea el sin costo y se puede
proyecto comercial redistribuir
0 no. libremente.
Peso: 3 5 5 5
Windows, Mac OS _ _ _ _
| Windows, Linux, | Solaris,  Windows,
Plata_ X, Solaris, ]
) Mac (ON) X, | Linux, Mac OS X,
formas GNU/Linux, 0OS/2
FreeBSD, etc. etc
Warp, etc
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Peso: 3 5 5 5

Poca comunidad de

Existe una gran | PostgreSQL  tiene _
_ usuarios, aunque se
comunidad de | menos soporte en la | _
_ disponible de
Soporte usuarios que | red aunque el|. .
_ i _ informacion en
brindan soporte en | numero de usuarios _ »
Internet: instalacion,

la red. va en aumento. _ y
configuracion, etc.
Peso: 3 5 4 3
_ Dispone de
Gran variedad: o
Algunos. Por | aplicaciones

Programas MySQLCC,

) ejemplo:  pgAdmin, | administrativas:
de soporte phpMyAdmin,

) phpPgAdmin. Sqliteman, Sqlite
DBDesigner, etc
Manager, etc.
Peso: 2 5 4 4

Total 97 90 106

Tabla 52. Comparacion de gestores de base de datos

Segun los criterios establecidos y los valores asignados a los distintos argumentos de
cada una de las opciones el mejor gestor de base de datos a utilizar en este proyecto
es SQLITE.

Por tanto entre los motivos que sustentan el porqué del uso de SQLITE como el gestor
de base de datos escogido para el desarrollo del presente proyecto estan:

Razones para uso del gestor de base de datos SQLITE

Orden Descripcion

La principal justificacion de la utilizacion de SQLITE como el gestor la
1 base de datos de este proyecto reside en su simplicidad. No se

necesita instalacion de un servidor de base de datos

Es portable. No requiere de configuraciones ni de importaciones y

2
exportaciones de archivos de datos.
3 Es la mas veloz de las soluciones.
4 Otro punto a tener en cuenta es que SQLITE es gratuito.

Tabla 53. Razones para uso del gestor de base de datos SQLITE
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4.4. Justificacion para Utilizacion de Entorno de Desarrollo NetBeans

Se presenta un cuadro de comparacion de entornos de desarrollo considerados como
candidatos para la elaboracién del presente proyecto de tesis. Las referencias de la

informacioén vertida en esta tabla se encuentran en: [18] y [16]

Comparacién de entornos de desarrollo

Criterio NetBeans 5.5 Eclipse 3.3 Intellid
y _ Guia de instalacion |
Instalacion | Simple. L Simple.
no intuitiva.
Peso: 2 5 4 5

Se pueden cargar | Se debe crear un | Se pueden cargar
Carga de | proyectos desde | workspace (Area de | proyectos desde
Proyectos | cualquier parte del | trabajo) para la carga | cualquier parte del
disco. de proyectos. disco.

Peso: 2 5 4 5

Informa de errores y
Informa de errores

Revision o Informa de errores del | realiza sugerencias
) _ del codigo que \ Ay ,
dinamica | cbdigo que impiden la | mucho mas precisas
. | impiden la i g
de sintaxis . ) compilacion exitosa. | que las otras
compilacion exitosa. _
alternativas
Peso: 2 4 4 5

Amplia informacién _ _ _, ]
_ ) Amplia  informacion | Aunque existe mucha
disponible Cipl A" ) _ y _ _
) disponible en Internet | informaciéon disponible
Internet  debido a _
Soporte debido a que es un | de este entorno no es
gue es un entorno
entorno muy popular | comparable a las otras
muy popular como

_ como NetBeans. dos alternativas.
Eclipse.
Peso: 3 5 5 4
Facil de utilizar. L
- Dirigido a
Facilidad | Sobre todo, es muy | .
. . Facil de utilizar. programadores
de uso facil la creacion de ,
experimentados.
ventanas.
Peso: 3 5 4 4
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Se requiere de

El archivo base de | muchos plugins ,
_ _ o El software dispone de
descarga dispone de | (archivos adicionales) ) ]
Recursos ) ) un conjunto amplio de
amplias para implementar _ _
_ _ _ funcionalidades.
funcionalidades. ciertas

funcionalidades.

Peso: 2 5 4 5
Costo Gratuito Gratuito De Paga

Peso: 3 5 5 3
Total 83 74 73

Tabla 54. Comparacién de entornos de desarrollo.

Segun los criterios establecidos y los valores asignados a los distintos argumentos de
cada una de las opciones el mejor entorno de programacion a utilizar en este proyecto
es NetBeans Aunque IntelliJ es una gran alternativa para convertirse en el entorno de
desarrollo elegido para este proyecto el problema principal radica en su costo. Aunque
las alternativas NetBeans 5.5 y Eclipse 3.3 son soluciones muy populares y gratuitas,
la primera opcién resulté mas beneficiosa debido a su gran desempefio en la creaciéon

y disefio de interfaces graficas.

4.5. Descripcion de Algoritmos utilizados en el Sistema.

En esta seccion se detalla el funcionamiento del algoritmo de generacion de

emparejamiento entre jugadores para torneos del tipo suizo y Round Robin.

4.5.1. Reglas de Emparejamiento en Torneos de tipo Sistema Suizo

A continuacién, se describen las reglas generales sobre generacion de

emparejamientos para torneos suizos entre jugadores:

Reglas generales de torneo bajo sistema suizo

Orden Regla
1 El nimero de rondas a disputar debe anunciarse de antemano.
2 Dos jugadores so6lo se enfrentan entre si una vez.

Los jugadores seran pareados con otros del mismo puntaje, o el

puntaje mas cercano.
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Siempre que sea posible, un jugador durante todo el torneo debera
conducir las piezas blancas tantas veces como haya conducido las
4 piezas negras, aunque para el caso del presente sistema se esta
considerando que el jugador al final del torneo puede jugar hasta

tres veces mas con un color de piezas que el otro.

Siempre que sea posible, cada jugador debera conducir piezas del

5

color contrario a las que haya conducido en la ronda previa.

El orden final queda determinado por la suma de puntos, recibiendo
6 un punto por partida ganada, medio punto por tablas y cero puntos

por perder. Recibira un punto aquel jugador cuyo oponente

programado no se presente a disputar la partida.

Tabla 55. Reglas generales de torneos bajo sistema suizo.

4.5.2. Algoritmo de Emparejamiento de Jugadores segln Torneo Suizo

En esta seccion del documento se describe el algoritmo utilizado en la implementacion

de los emparejamientos para torneos suizos:

Algoritmo de emparejamiento para torneos suizos

Paso Descripcién

Si el nimero de jugadores es impar se determina al jugador que
1 descansa en la ronda seleccionandolo como BYE y se le asigna el

puntaje previamente indicado en la configuracién del torneo.

Dividir en grupos a jugadores segun puntuacion y ordenarlos segun valor

2
del ELO.
Crear subgrupos dentro de cada grupo.

a. Si el subgrupo es homogéneo (todos tienen el mismo puntaje) se
divide el grupo en dos y se emparejan a los jugadores de la
siguiente manera: el primero del primer subgrupo se empareja con

3 el primero del segundo subgrupo, el segundo del primer subgrupo

con el segundo del segundo subgrupo y asi sucesivamente.
b. Si el subgrupo es heterogéneo (hay jugadores de puntuacion
diferente) se emparejan primero los de mayor puntuacién y los

restantes siguen el proceso del paso 3.a.
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Se inicia el proceso de emparejamiento empezando con el grupo de

mayor puntuaciéon y se termina con el de menor puntuacion.

Si los emparejamientos resultantes son imposibles de realizar (porque
hay parejas que ya han jugado antes o porque hay jugadores que repiten
jugar tres veces con un mismo color) se procede a permutar las
posiciones de los jugadores del segundo subgrupo hasta encontrar la

combinacién que empareje correctamente a todos los jugadores de grupo.

A los jugadores de un grupo que no hayan sido emparejados ya sea
porque hayan jugado con todos los jugadores de su grupo, por
impedimentos de asignacién de color de piezas o porque el grupo tiene
un namero impar de jugadores, pasan al siguiente grupo siendo estos los

primeros en ser emparejados.

Si es imposible poder encontrar una combinaciéon que empareje a todos
los jugadores de un mismo grupo con el procedimiento indicado se
procede a trasladar a todos los jugadores del grupo no emparejado hasta
el siguiente grupo y se procede a emparejar siguiendo el proceso desde
3.a.

Si al llegar al dltimo grupo de puntuacion es imposible poder emparejar a
los jugadores siguiendo el proceso indicado se procede a fusionar a los
jugadores del dltimo grupo con los jugadores del pendltimo grupo
deshaciendo los emparejamientos obtenidos y empezando el proceso de
emparejamientos desde 3.a. Repetir sucesivamente este procedimiento
hasta encontrar la combinacién de emparejamientos que cumpla con los

requisitos mostradas en la seccidén anterior.

Si resultara imposible emparejar a los jugadores siguiendo el
procedimiento indicado se procede a seguir el proceso de
emparejamiento sin considerar el requisito de la asignacion de colores. Es
decir que en este caso es posible que un jugador juegue tres veces

seguidas con un mismo color.

Tabla 56. Algoritmo de emparejamiento para torneos suizos.
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4.5.3. Algoritmo de Emparejamiento de Jugadores segun Torneo Round Robin

El algoritmo usual para implementar torneos del tipo Round Robin es asignar a cada

competidor un nimero y emparejarlos en la primera ronda de la siguiente manera:

1 2 3 4 5 6 7
14 13 12 11 10 9 8

Tabla 57. Ronda 1

Es decir en la primera ronda juegan: 1-14, 2-13, 3-12, 4-11, 5-10, 6-9 y 7-8. Luego se
fija al competidor nimero uno y se empiezan a rotar a los jugadores segun en sentido

horario, de la siguiente forma:

En la segunda ronda:

1 14 2 3 4 5 6
13 12 11 10 9 8 7
Tabla 58. Ronda 2
En la tercera ronda:
1 13 14 2 3 4 5
12 11 10 9 8 7 6
Tabla 59. Ronda 3
En la cuarta ronda:
1 12 13 14 2 3 4
11 10 9 8 7 6 5

Tabla 60. Ronda 4

El procedimiento se sigue hasta dar la vuelta completa asegurdndose que todos
jueguen contra todos. Para efectos de la implementacion del algoritmo Round Robin
en este proyecto se implementé una lista enlazada circular con nodos que contenian el
identificador de cada jugador para simular el comportamiento indicado en las tablas

anteriores.
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4.6. Flujo de Administracion de un torneo tipo “Sistema Suizo”

A continuacién se procedera a mostrar un proceso de emparejamiento de jugadores

en un torneo tipo suizo.

4.6.1. Creacién de una division de torneo

Se inicia creando una division de torneo, tal como se muestra en el formulario y el

torneo sera de sistema suizo con cinco rondas por disputar.

Agregar Division a Torneo

m* [

Hombre de Torneo:
tornen de prueha

Hombre de Division:

divigion uno

Tipo de Torneo:

Sistema Suizo

Nimero de Fechas:

Puntos por BYE:

Descripcion;

v
L -
0.5 -

ez Uha prueba.

q] I

Limpiar

Aceptar

Figura 28. Se crea una nueva division de torneo
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4.6.2. Inscripcion de jugadores a division de torneo

A continuacién, se procede a inscribir a los participantes del esta division del torneo.

Para esta demostracion se ingresaran a nueve jugadores:

Ingresar Jugadores :

|Tlnscrihir Jugadores rlngresar Jugadores |

Jugador a Buscar | | Actualizar datos |
id MHaombre Elo Fais Eleqir
I L TOTTrE, Ty r=aar FETU | Ll -
2 kasparow, Gany 2900 Azerhayan —
3 Short, Migel 27949 LISA,
4 Anand, Yiswhanathan (2850 India =
] Tirmman, Jan 2700 Inglaterra
5 Granda, Julio 2700 Peru |
7 Ferdormo, Leandro 2373 Colombia
a Mieles, Daniel 2486 Colombia
g era, Renza 1599 Feru -
Incribir Jugador
Division: - Agregar a Tornen
Salir

Figura 29. Se inscribe a varios jugadores en la divisién de torneo creada.
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Al ingresar a la pestafa que registra los detalles de la division “divisién uno” del torneo,

se aprecia a todos los jugadores inscritos previamente listados con identificador cero

(0). Es a partir del primer emparejamiento que se procedera a asignar sus respectivos

identificadores que los distinguira a lo largo del torneo.

Resultados de Torneo

torneo:  torneo de prueha

“dnvision uno |

| Siguiente ‘ | CalcularELO | ‘ Generar Reporte || Desempate tipoTorneo: SISTEMA SUIZO
Id Mombre ELO Pais 1 2 4 8 Pts
1] Calonia, Billy 1887 Feru 0.0
1] Kasparoy, Gary 2900 Azethayan 0.0
1) Short, Migel 2799 USA 0.0
1) Whand, Vigwhanathan 2850 India 0.0
1] [Timman, Jan 2700 Inglaterra 0.0
1] Granda, Julio 2700 Feru 0.0
i Ferdorno, Leandro 2373 Colambia 0.0
1] Mieles, Daniel 2486 Colombia 0.0
1] ‘era, Renzo 1999 Feru 0.0

PUCP_2008 R1 R3 R4 | RS |
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4.6.4. Emparejamiento de la primeraronda

Puesto que el numero de jugadores es impar, se elige al jugador con menor ELO para
gque descanse en esta ronda, es decir, se le otorga un BYE (al momento de configurar

se determind que el BYE implica otorgar 0.5 puntos al jugador).

En cuanto a la asignacion del color de las piezas con que jugaran, al jugador 1 se le
asigna blanco, al siguiente de su mismo grupo (jugador 2) se le asigna el color negro,

al siguiente (jugador 3) blanco y asi sucesivamente.

Se debe apreciar que en la parte inferior de la ventana se activa un botén que servira

para acceder a la ventana de ingreso de resultados.

E Resultados de Tornen

torneo: tomeo de prueba

“dnision uno |

| Siguiente | | CalcularELO ‘ | Generar Reporte | | Desempate | tipoTorneo: SISTEMA SUIZO
ld Mombre ELO Fais 1 2 El 4 5 Ptz
1 [asparoy, Gary 25800 Azerbayvan aB* 0.0
2 #nand, Viswhanathan 2850 India BT 0.0
3 Short, Migel 2799 USA 7B* 0.0
4 Granda, Julio 2700 Feru aN* 0.0
& [Timman, Jan 2700 Inglaterra AW 0.0
[ Mieles, Daniel 2486 Colombia 2B* 0.0
7 Ferdamo, Leandro 2373 Colombia 3N 0.0
g era, Renzo 1999 Feru 4B8™ 0.0
9 Colania, Billy 1987 Feru BYE 0.0

PUCP_2008 R1 R2 R3 R4 | RS |

Figura 31. Se muestran los emparejamientos de jugadores en la ronda uno.
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4.6.5. Ingreso de resultados de primeraronda

Una vez emparejados se procede a ingresar el resultado de las partidas de la primera
ronda en una ventana adicional llamada “Registrar Resultados” tal como se muestra a

continuacion:

Registrar Resultados
Ronda N* 1 Nombre de Divisidon: division uno Generar Reporte |
Registrar Resultados
idJuego Blancas Megras Resultada Registrada
1 1 - kasparov, Gary A - Timman, Jan 0-1 (i L0]
2 G - Migles, Daniel 2 - Anand, Yiswhanathan 1-0 e}
3 3 - Shart, Migel ¥ - Perdaomo, Leandr 0-1 (i L0]
4 8 - Yera, Renzo 4 - Granda, Julio 12172 MO
Ver Partida | | Registrar Partida Guardar | | Salir |

Figura 32. Se ingresan los resultados de la primera ronda en ventana “Registrar
Resultados”.
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4.6.6. Vista de resultados finales de primera ronda

Al ingresar los resultados de los enfrentamientos en la primera ronda, estos se ven
reflejados en la columna donde se muestran los emparejamientos. El signo (+) indica
que se ha ganado la partida, el signo (-) que se ha perdido la partida y el signo (=)
indica que se empaté la partida.

[ Resultados de Torneo

torneo: torneo de prueba

“dnision uno |

| Siguiente | | CalcularELO | | Generar Reporte | | Desempate | tipoTorneo: SISTEMA SUIZO
Id Hormbre ELO Pais 1 2 3 4 8 Pts
1 Iasparoy, Gary 2800 Pzerbayan aB- 0.0
2 nand, Viswhanathan 28450 India G- 0.0
3 Short, Migel 2799 LISA 7EB- 0.0
4 Granda, Julio 27on Feru Bh= 0.5
5 Timman, Jan 2700 Inglaterra 1N+ 1.0
[ Mieles, Daniel 2486 Colambia 2B+ 1.0
7 Ferdomo, Leandro 2373 Colombia BM+ 1.0
g era, Renzo 1999 Feru 4B= 0.5
9 Colonia, Billy nasy Feru EYE 0.5

PUCP_2008 R1 R2 R3 R4 | R5 |

Figura 33. Se muestran los resultados de los emparejamientos en la ronda uno.
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4.6.7. Generacion de emparejamientos de la siguiente ronda

Se procede a generar los emparejamientos para la segunda ronda. Por ejemplo para
el jugador Jan Timman de identificador 5, en la columna 2, se muestra la expresion
6B*, lo cual indica que tendra que jugar con el jugador 6 (Daniel Mieles), con las

piezas negras y que todavia no se ha ingresado el resultado del enfrentamiento.

A la vez se activa el boton “R2” en la parte inferior de la ventana, el cual levantara la
ventana de ingreso de resultados para la ronda 2.

E Resultados de Torneo
torneo: torneo de prueba
division uno

| Siguiente | ‘ CalcularELO | ‘ Generar Reporte | ‘ Desempate tipoTorneo: SISTEMA SUIZO
Id Mombre ELO Pais 1 2 3 4 5 Pts
g [Titnman, Jan 2700 Inglaterra 1M+ BE* 1.0
[ hieles, Daniel 2486 Colombia 2B+ AT 1.0
7 Ferdormo, Leandro 2373 Colormbia 3R+ ag* 1.0
g era, Renzo 1999 Feru 4E= PN 0.5
4 Granda, Julio 2700 Feru BMN= 1= 0.5
q Colonia, Billy 1987 Feru EYE AN* 0.5
1 Kasparov, Gary 2800 Arerbayan L=3 2M* 0.0
2 wnand, Viswhanathan 2840 India EIN- 1B™ 0.0
3 Shart, Migel 2799 USA 7E- EYE 0.0

PUCP_2008 R1 R2 R3 R4 | R5 |

Figura 34. Se muestran los emparejamientos de jugadores en la ronda dos.
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4.6.8. Vista de resultados finales de la division de torneo

Se muestra la ventana “Resultados de Torneo” con todos enfrentamientos generados
con sus resultados finales. Ademéas se observa a los jugadores ordenados en forma
descendente segun su puntaje tal como se muestra en la columna “Pts”. Se puede
apreciar ademas que ha habido un empate en el primer lugar entre los jugadores 6, 4 'y
3, los cuales han obtenido 3.5 puntos.

[*] Resultados de Torneo
torneo: tornec de prueba
division uno
| Siguiente | | CalcularELO | ‘ Generar Reporte | | Desempate | tipoTorneo: SISTEMA SUIZO
Id Mombre ELO Pais 1 2 3 4 5 Fts
5] Mieles, Daniel 2486 Colombia 2B+ A+ 4B= 3M- BB+ 3.5
4 Granda, Julio 2ron Feru ah= HE+ k= =S e+ 35
3 Short, Migel 2799 LISA TE- EYE Th+ HE+ 2M+ 35
8 era, Renzo 1999 Feru 4B= T+ aB- A+ EiM- 2.5
5 [Timman, Jan 2ron Inalaterra M+ BE- B+ 4= HE- 2.5
ol Colonia, Billy ngar Feru EYE 4 TE+ aE- A+ 2.5
7 Ferdomo, Leandro 2373 Colombia BN+ SE- - 2B+ BYE 2.5
2 ¥nand, Yiswhanathan 2840 India BiM- 1B= BYE TH- 3B- 1.0
1 [ asparoy, Gary 2800 Wzerhayan aB- 2M= 3B- BYE - 1.0
PUCP_2008 R1 R2 R3 R4 | R5 |
Paso ala ronda: 5 | Refrescar | | Salir ‘

Figura 35. Se muestran los resultados finales de la division “divisién uno”
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4.6.9. Determinacion de desempates en caso de igualdad

Tal como se muestra en la seccién anterior ha habido un triple empate en el primer
lugar con 3.5 puntos al final del torneo entre los jugadores 6, 4 y 3. Para observar
quién es el jugador que obtuvo el primer lugar se presiona el botén “Desempates” que
genera la ventana “Formulario de Desempates” donde se describe los procedimientos

utilizados para determinar el desempate.

Formulario de Desempates

‘ Generar Reporte
Id Mombres FPartidas | “ictorias | Empates | Derrotas Eves Funtos | WMediana Solkoff  |Cumulative
B |Micles, Daniel 5 3 1 1 0 3.5 12.0 130 11.5
4 |Granda, Julio 3 0 0 3.5 11.0 120 10.0
3 |Bhonr, Migel 5 3 0 1 1 3.5 7.0 2.0 2.0
3 Mera, Renzo 5 2 1 2 0 2.5 12.0 145 85
5 [Timrman, Jan 5 2 1 2 0 2.5 12.0 130 9.0
9 |Colonia, Billy 5 2 0 2 1 2.5 8.5 11.0 6.5
T |Perdomo, Le... 5 2 0 2 1 2.5 8.5 95 75
2 Anand, Viswh. | 5 0 1 3 1 1.0 95 105 35
1 |Kasparow, Ga..| 5 0 1 3 1 1.0 95 105 30

Figura 36. Se muestra la ventana de desempates en la ronda final.
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5. Observaciones, Conclusiones y Recomendaciones

En este capitulo, se presentan las conclusiones obtenidas durante el trabajo
desarrollado en la presente tesis y también se presentan las consideraciones a evaluar
para un futuro, tanto de la investigacion de nuevas lineas de aplicaciéon, como del

desarrollo de nuevas alternativas vinculadas al desarrollo del juego de ajedrez

5.1. Observaciones

A continuacién se enumeran algunas observaciones identificadas durante el desarrollo

del proyecto:

Lista de Observaciones

Descripcion

Un factor clave para el desarrollo oportuno de este sistema ha sido la
correcta eleccion de la herramienta de desarrollo puesto que cuenta con
todas las funcionalidades necesarias para transformar la idea inicial del
sistema a un programa informético de forma préctica y sencilla.

La construccion de los prototipos del sistema facilit6 enormemente la
2 | programacién del sistema logrando un producto final que cumple con los

objetivos planteados al inicio del proyecto.
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Durante el desarrollo del proyecto se descubrié que la implementacion de la
I6gica del ajedrez era muy compleja. Fueron varios los escenarios a
analizar para el correcto funcionamiento del programa (enroques, comidas
3 | de pieza, coronacion de peones, tomas al paso, verificacion de turnos,
I6gica de movimiento de cada una de las piezas, etc.). Esta complejidad del
juego no fue estimada apropiadamente en la etapa de planificacién del
proyecto retrasando la elaboracion de otras tareas del proyecto.

En el proyecto no se ha utilizado software que requiera de licencias. Los
reportes de partidas generados en formato pdf utilizados por el programa
son obtenidos a partir de una hoja de estilo XSL (Extensible StyleSheet
Language, lenguaje basado en XML). El proceso de obtencion de reporte
de partidas es realizado mediante una plantilla a la que se le provee un

arreglo con las posiciones que ocupan las piezas en un tablero de ajedrez.

Los reportes generados por el médulo de administracion de torneos son
creados como archivos del tipo Excel. En cambio los reportes de partidas
han sido elaborados en formato pdf. Esto ha sido asi para realizar la gestion

de los reportes con tipos de archivo ampliamente conocidos.

Dentro de la administracion de partidas se ha implementado la
funcionalidad (que la mayoria de aplicaciones relacionadas a este juego no
poseen) de hacer comentarios de la partida jugada por jugada.
Caracteristica muy util que permite enriquecer la informacion de una partida
con explicaciones detalladas del comentarista lo que convierte al sistema en

una excelente herramienta didactica para la practica de este juego.

Para determinar el nuevo ELO de jugadores experimentados es necesario
hacer uso de coeficientes en la formula de calculo que varia de acuerdo a
7 | los ELOs de los jugadores. Para los de ELO menor a 2100 el coeficiente es
32. Para los que se encuentran entre 2100 y 2400 el coeficiente es 24. Para

los que tienen un ELO mayor a 2400 el coeficiente es 16.

El sistema adicionalmente ha logrado incorporar un moédulo para el célculo
de ELO FIDE.

El ELO Local es considerado como el ELO obtenido por un jugador al final
9 | de un torneo, siendo 1000 el ELO Local de un jugador principiante. El

promedio de ELOs Locales segun los procedimientos establecidos por
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reglamento resultan en el ELO FIDE [4]

Tabla 61. Listado de Observaciones

5.2. Conclusiones

Habiendo desarrollado y concluido este proyecto se han obtenido las siguientes

conclusiones:

Conclusiones

Conclusién por objetivo

El objetivo principal de este trabajo es desarrollar un sistema que administre
un torneo del juego de ajedrez. Después de completar la implementacion y
la ejecucidn de las pruebas en el sistema se puede declarar que el objetivo

de la tesis ha sido alcanzado.

El presente proyecto ha demostrado que es perfectamente posible modelar
2 | un sistema informatico poco comdn como es un administrador de torneos

de ajedrez.

Los sistemas existentes que se encargan en forma parcial de la gestién de
torneos de ajedrez detallados en el estado del arte suelen registran sus
datos en archivos de texto individuales. A diferencia de estas soluciones los
3 | datos utilizados por este programa (jugadores, torneos, partidas, resultados
por rondas, etc.) son almacenados en una unica base de datos obteniendo
las siguientes ventajas: orden de la informacion, busqueda rapida de datos y

un respaldo confiable de la informacion.

Por primera vez se ha podido crear una interfaz que se encargue de
administrar eficientemente un torneo de ajedrez y a la vez pueda administrar
4 | las partidas jugadas del mismo torneo. Esto es relevante debido a que sélo
sera necesario obtener un solo producto para gestionar completamente un

torneo de ajedrez.

Se ha implementado una novedad en el algoritmo de emparejamientos de
jugadores para torneos del tipo suizo. Se ha optimizado el tiempo de
demora en la generacion de resultados reduciendo las posibilidades de

combinaciones en las ternas de posibles contrincantes.
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El desarrollo de la implementacion se efectudé siguiendo la metodologia
RUP, cuyo aporte fue significativo en el desarrollo del sistema, posibilitando
6 | un avance ordenado a través de sus procesos y actividades. Asimismo, los
documentos y modelos propuestos en la metodologia facilitaron la

documentacién de todas las actividades realizadas.

El proyecto ofrece las funcionalidades necesarias para convertir este
7 | proyecto en un nuevo producto comercial que puede ser utilizado en

cualquier torneo de ajedrez real.

Tabla 62. Conclusiones sobre el trabajo

5.3. Recomendaciones y trabajos futuros

En primera instancia, la herramienta obtenida puede ser utilizada de manera
experimental para la organizaciéon de campeonatos de ajedrez, o como repositorio de
partidas para estudio del juego. Se recomienda en una segunda versién del presente

proyecto implementar las siguientes caracteristicas:

Recomendaciones y Trabajos Futuros

Descripcion

Ampliar la funcionalidad de obtencion de reportes con informacién
1 | estadistica de jugadores y graficos que permitan describir en forma visual

el desempenio de los participantes de un torneo.

2 | Verificar la portabilidad a otros sistemas de bases de datos.

Implementar soporte para nuevos tipos de torneo que podrian servir tanto

para ajedrez como para otros deportes o0 eventos.

4 | Implementar la gestion de otros juegos y/o deportes.

Adaptar la capa de presentacién de la herramienta, para que pueda

funcionar en modo Web y pueda ser accedida a través de Internet.

Tabla 63. Recomendaciones y Trabajos Futuros
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