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Resumen

En toda competencia organizada en la que se enfrentan mas de 2 contrincantes en un sistema round
robin (todos contra todos) se necesita elaborar un calendario de juegos, en particular este trabajo se
enfocara en las ligas de boliche.

Dado el numero relativamente pequeio de equipos que normalmente se enfrenta, la elaboracion del
calendario no es un problema significativo, de hecho en la actualidad se cuenta con calendarios
predefinidos dependiendo de los equipos con los que arranca el torneo.

Sin embargo es practica frecuente que se incorporen nuevos equipos una vez iniciado el torneo lo que
provoca que el calendario utilizado de inicio quede inservible y se tenga que utilizar un nuevo calendario
el cual en la inmensa mayoria de los casos genera conflictos al repetir encuentros ya jugados de las
semanas iniciales con encuentros de las nuevas semanas.

Actualmente no existe software que resuelva este problema, todos manejan como hemos dicho
calendarios pre-hechos.

El objetivo de este trabajo es encontrar una metodologia que permita resolver de manera eficaz el
problema de la elaboracién de un calendario de juegos estilo round robin. Primero se describira el
problema, se establecera el fundamento tedrico y se planteara una solucién. Luego se presentara la
solucion practica desarrollada.

Para ello el presente trabajo de tesis se divide en tres partes, la primera tiene como objetivo especifico
el método para encontrar los calendarios y establece los fundamentos teéricos de programacion
dinamica utilizados, la segunda tiene como objetivo describir el software desarrollado para llevar la
administracién de una liga de boliche que incluye el manejo de calendarios para distintos nimeros de
equipo. Finalmente se analizaran los resultados de la elaboracidn de calendarios y se presentaran las
conclusiones.

En la primera parte se estudiara el algoritmo utilizado para la elaboracidn de calendarios, asi mismo se
analizara el caso en que no exista solucién factible para un calendario ya iniciado al que se le agregan
equipos.

En la segunda parte se describira el software desarrollado para la administracién de ligas, brevemente
se comentaran el lenguaje de programacién y la base de datos utilizada y finalmente se incluira el
manual de usuario del sistema.



Abstract

In any organized competition in which more than 2 opponents face a round robin system (all against all)
it is required a schedule of games, in particular this paper will focus on bowling leagues.

Given the relatively small number of teams that normally play, the development of the schedule is not a
significant problem, in fact it today there are predefined schedules available depending on the number
of teams that started the tournament.

However, it is common practice to incorporate new teams once the tournament has begun, this causes
the schedule to be unusable and there is the need of a new schedule which in the vast majority of cases
repeat games generating conflicts between the sessions already played with the rest of the schedule.

Today there is no software to solve this problem; every software available handle as stated pre-made
calendars.

The objective of this work is to find a methodology to effectively solve the problem of developing a
game schedule round robin style. First | will describe the problem, then, | will establish the theoretical
fundaments and then, | will present a solution.

This thesis work is divided into three parts, the first analyses the method to find schedules and
establishes the theoretical foundations using dynamic programming, the second describes the software
developed for the administration of a bowling league including schedules for different amount of teams.
Finally I will discuss the results of scheduling and present the conclusions.

In the first part we will study the algorithm used for the preparation of schedules, also we will analyze
the case where there is no feasible solution for a schedule in which there are already sessions played
and we add new teams that are going to play.

The second part will describe the software developed for managing leagues, | will describe the
programming language and the database used to store the data, and finally | will include the users
guide.



Capitulo I
El problema de calendarizacion de
juegos

Introduccion

En toda competencia organizada en la que se enfrentan mas de 2 contrincantes en un sistema round
robin (todos contra todos) se necesita elaborar un calendario de juegos mediante el cual jornada a
jornada los equipos se enfrenten entre siy al final de la temporada se requiere que todos hayan jugado
contra todos al menos una vez.

Los requisitos para el calendario de juegos pueden ser muy variados, puede incluso hablarse de grupos y
gue los equipos de cada grupo jueguen Unicamente entre si o bien puede hablarse de rondas dobles o
triples, sin embargo todos estos casos pueden reducirse facilmente a todos contra todos una sola vez.

Dado el numero relativamente pequeio de equipos que normalmente se enfrenta la elaboracion del
calendario no es un problema significativo, de hecho en la actualidad se cuenta con calendarios
predefinidos dependiendo de los equipos con los que arranca el torneo.

En el caso de las ligas de boliche es obvio que los organizadores necesitan incorporar el mayor nimero
de equipos posible para asegurar el éxito econdmico del torneo. Debido a esto se presentan
particularidades como el hecho de permitir la entrada de uno o mas equipos una vez que se inicio el
torneo, por ejemplo en la semana 3, cuando se tiene dos jornadas completas de encuentros. Estos
encuentros ya jugados no pueden ni deben invalidarse por lo que se toman en cuenta sus resultados y al
o los equipos que se incorporan se les permite reponer las jornadas ya sea jugando entre si o contra un
marcador predeterminado.

Es en estos casos cuando el calendario pre hecho resulta inservible y por lo tanto es necesario utilizar
uno nuevo, sin embargo el nuevo calendario normalmente genera conflictos con los juegos ya jugados
repitiéndolos en jornadas posteriores.

Tomemos como ejemplo el siguiente torneo:

Inician 10 equipos, el calendario es de la siguiente manera:

semanal 1-2 3-4 5-6 7-8 9-10
semana 2 1-3 2-4 5-7 6-9 8-10
semana 3 1-4 2-3 5-8 6-10 7-9
semana 4 1-5 2-6 3-7 4-10 8-9
semana5 1-6 2-5 3-8 4-9 7-10
semana 6 1-7 2-8 3-9 4-6 5-10



semana 7
semana 8
semana 9

1-10 2-7

Se incorporan en la fecha 3 dos nuevos equipos por lo que ahora son doce, el calendario pre hecho para

12 equipos es el siguiente:

semana 1l
semana 2
semana 3
semana 4
semana5
semana 6
semana 7
semana 8
semana9

semana 10
semana 11
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Sin embargo al haberse llevado a cabo 2 sesiones el calendario real una vez que se incorporan las

semanas jugadas es el siguiente:

semanal
semana 2
semana 3
semana 4
semana5
semana 6
semana 7
semana 8
semana9

semana 10
semana 11
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Como puede observarse, si de inicio hubieran sido 12 equipos todos habrian jugado contra todos y no se

hubiera repetido ningln encuentro. Sin embargo, es evidente que al cambiar de calendario surgen

problemas de inmediato, tenemos por ejemplo el encuentro entre los equipos 6 y 9 que se llevd a cabo

en la semana 2 se repite bajo el nuevo calendario en la semana 3 y el equipo 6 nunca se enfrentara al

equipo 10 porque este partido bajo el nuevo calendario estaba programado en la semana 2, la cual ya se

jugo.



En este momento nos preguntamos si existira un calendario que minimice estos conflictos, mas alla de

los equipos 11y 12 repitiendo encuentro en la semana 1y 2, lo cual por cierto, es inevitable. Entonces,

éexistira una solucién para la cual ningtin equipo de los 10 originales repita contrincante y que todos

jueguen contra todos?

Fundamento Tedrico. Programacion dinamica
La programaciéon dinamica proporciona un procedimiento disefiado principalmente para mejorar la

eficiencia de calculo de problemas de programacion seleccionados. Los problemas son resueltos en

etapas que se entrelazan a través de célculos recursivos para dar solucién al problema general.

Estructura de un problema de programacion dinamica:

1.

El problema se puede dividir en etapas que requieren una politica de decisidon en cada
una de ellas. Es decir, requieren la toma de una serie de decisiones interrelacionadas, en
donde cada decisidn corresponde a una etapa del problema. Se define una etapa como
la parte del problema que posee un conjunto de alternativas mutuamente excluyentes
de las cuales se seleccionard la mejor alternativa. El objetivo es eliminar la
interdependencia entre las etapas asociando una definicién de estado con cada etapa.

Cada etapa tiene un cierto nimero de estados asociados, dichos estados son las
distintas condiciones (restricciones) posibles en las que se puede encontrar el sistema
en cada etapa del problema. El nimero de estados puede ser finito o infinito y
representan la vinculacién entre etapas de forma que cuando cada etapa se optimiza
por separado, la decisidn resultante es automaticamente factible para el problema
completo. Cuando el nimero de estados del problema es mayor a uno, se dice que el
problema tiene un vector de estados multidimensional.

El objetivo de la politica de decisién en cada etapa es transformar el estado actual en un
estado asociado con la siguiente etapa.

El procedimiento de solucién esta disefiado para encontrar una politica 6ptima para el
problema completo.

Dado el estado actual, una politica éptima para las etapas restantes es independiente de
la politica adoptada en etapas anteriores (Principio de Optimalidad). Ademas, el
conocimiento del estado actual del sistema expresa toda la informacion sobre su
comportamiento anterior, y esta informacion es necesaria para determinar la politica
optima de ahi en adelante (Propiedad Markoviana), esta caracteristica es indispensable
para que un problema pueda ser formulado como un problema de programacién
dindmica.



6. El procedimiento de solucion se inicia al encontrar la politica dptima para la ultima
etapa.

7. Existe una relacidn recursiva que identifica la politica 6ptima para la etapa n, dada la
politica éptima para la etapa (n+1).

8. Al existir una relacidn recursiva, el procedimiento de solucién se mueve hacia atras
etapa por etapa hasta encontrar la politica éptima desde la etapa inicial (Procedimiento
de retroceso).

Programacién Dinamica Deterministica.

Un problema de programacion dindmica es deterministico cuando el estado en la siguiente
etapa estd determinado por el estado y la politica de decision de la etapa actual, podemos clasificar
estos problemas por la forma de la funcién objetivo (minimizar o maximizar la suma, minimizar o
maximizar el producto, etc.) o por la naturaleza del conjunto de estados en las respectivas etapas
(variables de estado discretas o continuas, o un vector de estados).

Problemas de Distribucion de Esfuerzo.

En los problemas de distribucidn de esfuerzo, existe sdlo una clase de recurso que debe ser asignado a
un cierto nimero de actividades de manera éptima. Las principales diferencias de los problemas de

distribucién de esfuerzo y los problemas de programacion lineal son las siguientes:

Distribucion de Esfuerzo Programacion Lineal

Se tiene un solo recurso (o restriccion Se pueden tener varios recursos.

funcional).

Son mas generales. Se enfocan a problemas mas especificos.

Se viola la suposicion de proporcionalidad. La proporcionalidad es una caracteristica
basica.

Frecuentemente se viola la suposicion de La divisibilidad es otra caracteristica.

divisibilidad.

En muchos problemas de Distribucion de La certidumbre es caracteristica.

esfuerzo, la condicion de certidumbre no es

10



necesaria.

Comparte con los problemas de programacion lineal la aditividad (o multiplicidad), suposicion
necesaria para satisfacer el principio de optimalidad.

Programacion Dinamica Probabilistica.

Este tipo de programacién dindmica difiere de la deterministica en que el estado en la siguiente etapa
no estd completamente determinado por el estado y la politica de decisidn de la etapa actual, es decir,
existe una distribucién de probabilidad para determinar el estado de la siguiente etapa, dicha
distribucién de probabilidad se encuentra bien determinada por el estado y la politica de decision en la
etapa actual.

Una forma de visualizar los estados y las decisiones posibles en todas las etapas es mediante un arbol de
estado, en el que se detallen todas las opciones posibles, sin embargo, dicho arbol sélo es factible
cuando las opciones no son demasiadas.

11



Capitulo II
Solucion con programacion dinamica

Planteamiento

Para resolver el problema de la calendarizacién de juegos estableceremos una doble metodologia
dindmica.

Primero resolveremos un problema menor (semana) que consistird en encontrar una ronda de juegos
compatible con los ya existentes y como segundo problema (calendario) encontraremos un rol de juegos
completo que sea compatible en todas sus semanas (si esto es posible).

Cada semana estard definida como una etapa del calendario y a su vez dentro de cada semana cada
juego sera una etapa del sub problema.

Como paso inicial estableceremos un método para encontrar un calendario a partir de la semana 1y con
todos los equipos considerados, es decir, sin conflicto inicial. Una vez establecido este método veremos
como adaptarlo al problema en el que ya se han jugado 1 o0 mas semanas.

Para fines didacticos tomaremos 10 equipos que se enfrentardn a lo largo de 9 semanas y que se espera
jueguen todos contra todos.

Primero haremos un arreglo con todos los encuentros posibles, este arreglo debera estar ordenado por
numero de equipo (mas tarde veremos que esto ayuda a optimizar el nimero de iteraciones)

1-2) (2-3) (3-5) (4-8) (6-8)
(1-3) (2-4) (3-6) (4-9) (6-9)
(1-4) (2-5) 3-7) (4-10) (6-10)
(1-5) (2-6) (3-8) (5-6) (7-8)
(1-6) (2-7) (3-9) (5-7) (7-9)
1-7) (2-8) (3-10) (5-8) (7-10)
(1-8) (2-9) (4-5) (5-9) (8-9)
(1-9 (2-10) (4-6) (5-10) (8-10)
(1-10) (3-4) 4-7 6-7) (9-10)

12



En este arreglo agregaremos una casilla para guardar la semana en la que se esta utilizando el encuentro

(1-2) (2-3) (3-5) (4-8) (6-8)
1-3) (2-4) (3-6) (4-9) 6-9)
(1-4) (2-5) 3-7) (4-10) (6-10)
(1-5) (2-6) (3-8) (5-6) (7-8)
(1-6) 2-7) (3-9) (5-7) (7-9)
1-7) (2-8) (3-10) (5-8) (7-10)
(1-8) (2-9) (4-5) (5-9) (8-9)
(1-9) (2-10) (4-6) (5-10) (8-10)
(1-10) (3-4) 4-7 6-7) (9-10)

También utilizaremos un arreglo de conjuntos de nimeros en el que guardaremos la semana en la que

es incompatible cada encuentro conforme vaya avanzando la calendarizacién

(1-2) {]@-3 {]@-9 )-8 {}|(6-8) {
(1-3) ] @-4 ] @-6) ] @%-9 ] (€-9) O
(1-4) ] @-5) 4]16-7 {| (4-10) {} | (6-10) {
(1-5) ] (2-6) ]@-8) ] (6-6) )-8 O
(1-6) {4]@-7) 4]@-9 4]6-7 ] 7-9 {
1L-7 {]@-8) | 3-10) ] 6-8) | (7-10) i
(1-8) ]@-9 ] 4-5) 4]6G-9 ] (®-9) O
(1-9) {} | (2-10) {+| 4-6) {+ | (6-10) {} | (8-10) {
(1-10) ] @-4 O] @-7 4]6-7) 1| (9-10) i

Analicemos ahora la primera parte del problema:

Ronda de juegos (Semana).

El arreglo se recorrera en orden

Se limpian todas las incompatibilidades mayores o iguales a la semana actual

En un encuentro no asignado evaluar si es compatible con la semana

13



Si el encuentro es compatible con la semana marcarlo como asignado (con el nimero de la

semana), limpiar las incompatibilidades posteriores al encuentro asignado (las del nimero de
semana actual) y seguir recorriendo el arreglo
Si no es compatible seguir recorriendo

Al asignar todos los equipos se termina el algoritmo, se ha encontrado una semana compatible

Si se termina de recorrer el arreglo no se asignaron todos los equipos entonces se debe volver

hasta el ultimo encuentro asignado, marcarlo como incompatible y seguir buscando a partir de

este encuentro
Si al volver al dltimo encuentro asignado resulta que ya no existe ninguno entonces no existe

solucion factible para la semana acorde al calendario

Ejemplo para la semana 1

Primera iteracién

1-2 |1 |{3]|@-3 {3]@-95 {3]@-8 {3 (6-8 {
(1-3) {3]@-4 {3 @-6) {3 @-9 {3](6-9 {
(1-4 {]@-5 {$4]1@-7) {3 | (4-10) {3 | (6-10) {
(1-5) {3 @-6) {3 @-8 {}|(G-6) {]@-8 {
(1-6) $4]1@-7) {3]1@-9 {$]6G-7 4]@-9 {
1-7 {3]@-8 {3 | @-10) {3](6G-8 {3 | (7-10) {
(1-8) {3]@-9 {3 @-5 {3]6G-9 {3]@®-9 {
(1-9) {3 | 2-10) {}|@4-6) {3 | (-10) {3 | @-10) {
(1-10) {3 @-4 {]@-7 {3]6-7) {} | (9-10) {
Al término de 4 iteraciones
1-2 |1 |{3]|@-3 {3]@-95 {3]@-8 {3](6-8 {
(1-3) {]@-4 {3 @-6) {3]@-9 {3](6-9 {
(1-4) {3]@-5 {3]1@-7) {} | (4-10) {} | (6-10) {
(1-5) {3]@-6) {3 @-8 {3|(G-6 {$]@-8 {
(1-6) {#]@-7) {3]@-9 {3]6G-7 {#]@-9 {
1-7 {3]@-8 {3 | @-10) {3](6G-8 {3 | (7-10) {
(1-8) {3]@-9 {3 @-5 {3]G6G-9 {3]@®-9 {
(1-9) {3 | 2-10) {}|@4-6) {} | (6-10) {} | (8-10) {
(1-10) {]@-4 {]@-7 {3]6-7) {3 | (9-10) {

14



Ultima iteracién

1-2) |1 |{}]@2-3 {]@-95 )-8 {}|(6-8) {
(1-3) ] @-4 ] @-6) ] @-9 ] (€-9) O
(1-4) ] @-5) 4]6-7 | (4-10) {} | (6-10) O
(1-5) {}|(2-6) {]@-8 4)6G-6 (1 {{3]@-8 |1 |{
(1-6) ]@-7) 4]@-9 4]6G-7 ] 7-9) O
1L-7) {]@2-8) {+| @-10) {]6G-8 {} | (7-10) {
(1-8) ]@-9 ] 4-5) 4]6G-9 ] ®-9) O
(1-9) {} | (2-10) {+| 4-6) {3 | (6-10) {} | (8-10) {
(1-10) 4]6G-49 |1 |{]6G-7) {4]6-7 ]0-10 |1 |{}

Como puede verse se ha encontrado una semana compatible. Ahora procederemos a la segunda parte
del problema

Rol de juegos completo (Calendario)

e Se marcan en el arreglo todos los encuentros que han sido asignados a cada semana

e Se busca una nueva semana compatible de acuerdo al primer algoritmo

e Sise encuentra la semana entonces se continlda buscando la siguiente semana

e Sino se encuentra una semana compatible entonces en la Ultima semana compatible
encontrada se marca el ultimo encuentro como incompatible y se trata de encontrar otra
semana acorde a las nuevas restricciones usando el algoritmo de semana

e Sise vuelve a encontrar dicha semana se continua el algoritmo de calendario

e Sial regresar semanas se llega hasta la primer semana y ya no se encuentra solucién, entonces
no existe solucidn factible para el problema del calendario

Ejemplo para la semana 2

Primera iteracion

1-2) |1 |{}]@2-3 {]@-9 )-8 {}|(6-8) {
1-3) |2 |{3]@2-9 ] @-6) ] @%-9 ] (€-9) O
(1-4) ] @-5) 4]6-7 | (4-10) {} | (6-10) O
(1-5) {}|(2-6) {]@-8 4)6G-6 (1 |{{3]@-8 |1 |{
(1-6) ]@-7) 4]@-9 4)6G-7 ] 7-9) O
1L-7) {]@2-8 {+| @-10) {]6G-8 {} | (7-10) {
(1-8) ]@-9 ] 4-5) 4]6G-9 ] ®-9) O
(1-9) {} | (2-10) {+| 4-6) {+ | (6-10) {} | (8-10) {
(1-10) 4]6G-49 |1 |{]6G-7) {4]6-7 ]0-10 |1 |{}
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Al término de 4 iteraciones

1-2) (1 ({}|@2-3 {3 @B-9) {3|@-9 {3 (6-9) 2 1 {3
(1-3) 2 [ {}|@2@-9 2 1 {}|(B-6) {1@-9 {3 (6-9 {
1-4) {3 @2-9) {1@-7) {} | 4-10) {} | (6-10) {
(1-5) {3 (2-6) {31@B-9 {3|(5-6) 1 1{3](@-8 1 {;
(1-6) {@-7) {13@-9 {16-7 2 [ {}](@-9 {
-7 {3 (2-9) {3 3-10) {31(6-9 {3 | (7-10) {
(1-8) {3@2-9 {3 @-9) {16-9 {3 @-9 {
(1-9 {3 | (2-10) {3|@-6) {3 | (6-10) {3 | 8-10) {
(1-10) {31 3B-9 1 ({3]G@-7) {316-7) {310-100 |1 | {3
52 jteracion

Como puede verse no hay ningln encuentro compatible por lo que se marca el anterior como
incompatible escribiendo en el arreglo la semana con restriccién

1-2) |1 |{}|@-3 | @-5 {3 4-8 {+|(6-8) {2}
-3 |2 | {3|@-49 |2 |{}|B-6 ] 4-9) ] (6-9) {
(1-4) {]@-95 ]6-7 {} | (4-10) {}| (6-10) {
(1-5) ] (@2-6) ] 3-8 )6G-6) |1 |{3(7-8 |1 |{}
(1-6) 4]@-7 {]@-9 4|16-1 (2 |{]7-9 {
1-7) )-8 | 3-10) ] 6-8) | (7-10) {
(1-8) 4]@-9 | 4-5) ]6G-9 ] @®-9 {
(1-9) {+| (2-10) {}| (4-6) {} | (5-10) {}| (8-10) {
(1-10) G)G@-49 |1 |{]@-7) ] (@€-7) 4)0-10 |1 |{

Se continda con el algoritmo

1-2) |1 |{}|@-3 {|@-5 {3|4-8 {+|(6-8) {2}
-3 |2 | {3|@-49 |2 |{}|B-6 ] @4-9) 4)6-9 |2 |{}
(1-4) ] @-5 ]@-7) {} | (4-10) | (6-10) {
(1-5) {]@-6) | 3-8 4)6G-6 (1 |{3(@-8 |1 |{
(1-6) 4)@-7 ] @-9 G|6G-1 |2 |{](7-9 {
(1-7) {]@-8 {} | 3-10) {](6-8 {| (7-10) {
(1-8) 4]@-9 | 4-5) ]6G-9 ] @-9 {
(1-9) {3 | 2-10) {}| (4-6) {} | (5-10) {}| (8-10) {
(1-10) 416@-49 (1 |{]6@-7) {]@6-7) 4)0-10 |1 |{




Y finalmente

1-2) |1 |{}|@-3 {|@-5 {3|4-8 {+|(6-8) {2}
Q-3 |2 | {3|@-49 |2 |{}|B-6 ] @-9) 4)6-9 |2 |{}
(1-4) ] @-5 ]@-7) {} | (4-10) | (6-10) {
(1-5) {]@-6) | 3-8 4)6G-6 (1 |{3(@-8 |1 |{
(1-6) 4)@-7 ] @-9 G|6G-1 |2 |{](7-9 {
(1-7) {]@-8 {} | 3-10) {]6-8 {| (7-10) {
(1-8) 4]@-9 | 4-5) ]6G-9 ] @-9 {
(1-9) {+| (2-10) {}| 4-6) {} | (5-10) ) @-10 (2 |{}
(1-10) 416@-49 (1 |{]6@-7) {]@6-7) 4)0-10 |1 |{

Se ha encontrado una solucidn para la segunda semana del calendario

Aplicando el algoritmo se tiene la siguiente solucién para la semana 3

1-2) |1 |{}|@-3) |3 |{}|B-5 | 4-8) { | (6-8) {2}
1-3) |2 | {3|@-49 |2 |{}|B-6 | “-9) 4 |6-9 |2 |{}
Q-4 |3 |{ @-9 4]6-7 {}| (4-10) 4 |(6-10 |3 |{}
(1-5) {}|(2-6) {]@-8 4]6G-6 |1 {3 [(7-8 |1 |{}
(1-6) {4]@-7) {4]@-9 G|6-0 (2|4 |7-9 |3 |{
1-7) {]@-8) | 3-10) ]6G-8) |3 |{} |(7-10) O
(1-8) {]@-9 {] -5 {]G-9 { | @-9 {
(1-9) | (2-10) ] (4-6) | (6-10) 4 | (6-10 |2 |{}
(1-10) 4]6G-49 |1 |{]6G-7) {]6-7) {8} (9-100 |1 |{}

Como puede verse, en algun punto el encuentro 6-7 resultd incompatible.



Aplicando el algoritmo se tiene la siguiente solucién para la semana 4

1-2 |1 |{3]|@-3 3 |{3|B-9) {3 @-8) {4} | (6-8) {2}
(1-3) 2 1{3]@2-4 2 1{3|@-6) {3 @4-9 {4} | (6-9) 2 |1 {3
(1-4) 3 1{3]@-5 {$]@-7) {]@-100 |4 {3 |(6-100 (3 |{}
(1-5) 4 | {}|(@2-6) 4 |{3|@B-9 {3 (5-6) 11{ |(7-98) 114
(1-6) 4]@-7) {3]@-9 $4]6G-7 2 1{3 |(7-9 3 |1 {3
1-7) {3]@-8) {} | @-10) {3 (G-8 3 | {3 |(7-10) {
(1-8) {]@-9 {3]@-5 {]G6G-9 | 6-9 41 {3
(1-9) {} | 2-10) {}|@4-6) {} | 6-10) 4 |6-10 (2 {3
(1-10) {3 @-4 11{]@-7) {3]6-7) {3y (©-100 |1 | {}
De la misma forma los encuentros 4-8 y 4-9 resultaron incompatibles para la semana 4
Para la semana5
1-2 |1 1 {3]@-3 3 | {3|B-9 {3 1¢-9 {4} | (6-8) {2}
(1-3) 2 1 {3|@2-4 2 | {}|@B-6) {3 |1G¢-9 5 | {4}](6-9) 2 | {3
(1-4 3 1{3|@-5 S 1{3|B-7 {0 |@-10 (4 {3 |(6-100 |3 | {}
(1-5) 4 1 {}|(2-6) 4 1{}| (-9 {3 |(5-96) 11{ |(7-9) 114
(1-6) 5 1 {3|@-7) {3 @-9 {4 |6-7 2 143 | (-9 3 | {3
1-7 {3]@-8) {3 | B-10) {3 16-9 3 | {3y |(7-100 |5 | {}
(1-8) {3]@-9 {3 | @-5 {3 |16-9 {3 | 6-9) 4 1 {}
(1-9) {3 |2-10) {3 | 4-6) {3 | (6-10) 4 16-10 |2 |{
(1-10) {3|@-4 11{]@-7 {5} | (6-7) {3y (©-100 |1 |{}

Resultando el encuentro 6-7 incompatible
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Para la semana 6

1-2 |1 1 {3]|@-3 3 |{}|B-5 {6} | (4-8) {4} | (6-8) {2}
(1-3) 2 1 {3|@2-4 2 | {}3|@B-9) {6} (4-9 5 | {4}](6-9) 2 {3
(1-4 3 1{3|@-5 S 1{3|B-7 {0 |@-10 (4 {3 |(6-100 |3 | {}
(1-5) 4 1 {}|(2-6) 4 1{}| (-9 { |(5-96) 114 |(7-9) 114
(1-6) S {3 @-7) {]1@-9 4 16-7 2 143 |(7-9 3 | {3
1-7 6 |{}|@2-8) 6 | {}|@-10) {3 | 6-98) 3| |(7-100 |5 | {}
(1-8) {3]@-9 {3 @-5 {6} (-9 { |16-9 4 1 {3
(1-9) {} | 2-10) {}|@4-6) 6 ({3 |(5-100 (6 |{} |(8-10) |2 |{}
(1-10) {3|@-4 11{]@-7 {5} (6-7) {3y (©-100 |1 |{}
Los encuentros 3-5, 3-6 y 4-5 resultan incompatibles
Para la semana 7
1-2 |1 |{]@-3 3 |1{ |(B-9) {6} | (4-8) {4} | (6-8) {2}
(1-3) 2 1{3]@-4 2 |1{} |(3-6) {6} | (4-9) 5 | {4} (6-9) 2 | {3
(1-4) 3 |1{3]@-5 S 14 |B-7) 4 {3 |4-100 |4 | {3 |(6-100 |3 |{}
(1-5) 4 | {}|(@2-6) 4 |1{3 |(3-9) 5 {3 |(5-6) 114 |(7-98) 1 {
(1-6) 5 1{3]@-7) {1} (-9 6 | {3 |(5-7) 2 1 {3 (7-9 3 | {3
-7 6 |{3|@2-8 6 | {3 |B-10 |7 |{ |(5-8 3| {3 |(7-100 |5 | {}
(1-8) 7143 @2-9 714 |(4-9) 7 | {6} (-9 {3 | 6-9 4 | {3
(1-9) {3 ] 2-10 {3 |(4-9) 6 |{3 |[(5-100 (6 |{ |(8-10) |2 | {}
(1-10) {3 @-4 114 |¢-7 {5} | (6-7) 71 {8(0-100 |1 |{}

El encuentro 2-7 resulta incompatible
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Para la semana 8

-2 |1 | {3 @-3 |3 |{} 3-5 |8 | {6} |(4-9) {4} |(6-8) 8 | {2}
-3 (2 |[{3]@-4 |2 {3 (3-6) {6} |(4-9 5 {4 |(6-9 2 | {&
@-49 13 |[{4]@-5 |5 |{} @-7 |4 | { (4-100 |4 | {¢ (6-100 |3 | {}
@-5 |4 |[{3|@2-6) |4 |{} @-8) |5 | {} (5-6) 1 { (7-8) 1 {
1-6) |5 |[{3]@-7) {r8y | (3-9) |6 |{} (6-7) 2 | {& (7-9) 3 | {¢
@-7 |6 |[{3|@2-8 |6 |{} @-10 |7 | {} 6-8 |3 |{} (7-100 |5 | {}
@8 (7 |29 |7 |{ (4-5 |7 | {6y |(5-9 { ©-9 |4 |{
1-99 |8 |{}|(2-10) |8 | {} (4-6) |6 |{} (5-100 |6 | {} 8-100 |2 | {}
(1-10) 4(6-49 |14 4-7 |8 | {5+ |(6-7) 7143 [(00-100 |1 |{}
Quedando incompatible el encuentro 2-7

Parala semana9

-2 |1 | {3 @-3 |3 |{} @-5 |8 | {6} |(4-9) 9 | {4} |(6-8) 8 | {2}
@-3) (2 |[{3]@-4 |2 |{} @-6) |9 |{6} |(4-9 5 {4} |(6-9) 2 | {3
@-4 13 |[{]@-5 |5 |{} @-7 |4 | { (4-100 |4 | {¢ (6-100 |3 | {}
@-5 |4 |[{3|@2-6) |4 |{} @-8) |5 | {} (5-6) 1 { (7-8) 1 {
@-6) |5 |[{3]@-7) |9 {78} | (3-9) |6 |{} (6-7) 2 | {3 7-9 |3 |{}
@-7 |6 |[{3|@2-8 |6 |{} @-10 |7 | {¢ (5-8) 3 | {¢ (7-100 |5 | {}
@8 |7 | {329 |7 |{ (4-5 |7 | {6} |(5-9 °O | {r ©-9 |4 |{
1-99 |8 |{}|(2-10) |8 | {} (4-6) |6 | {} (6-100 |6 | {} 8-100 |2 | {}
(1-100 (9 |{3|B-4 |1 |{} 4-7 |8 | {5+ |(6-7) 7143 [(0-100 |1 |{}
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Con lo cual queda el siguiente calendario de juegos completo

semanal
semana 2
semana 3
semana 4
semanab
semana 6
semana 7
semana 8
semana9
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Calendario con conflictos

Ahora pasemos al problema planteado al inicio de este capitulo, donde se tienen las primeras dos
semanas ya jugadas y restan 9 semanas por jugar para 12 equipos. Las primeras dos semanas ya son

ww®wwwonuon

[ [
O 00 N 00 N O

=
o

1
o

7-8 9-10
6-9 8-10
6-10 7-9
4-10 8-9
4-9 7-10
4-6 5-10
4-5 6-7
4-7 6-8
4-8 5-9

inamovibles por lo que la condicién de frontera para solucion no factible sera la semana 3.

La tabla de trabajo queda como sigue:

1-2 |1 |{ |@2-96) 4 | (B-10) 4 [ (G-9) 4 | (7-10) O
@-3 |2 (& [@-7) {4 | G-1D) 4 | 6-9 4 | (@7-1D) {
(1-4) 4 | @-9) { |B-12) {+ | (6-10) 4 | (7-12) {
(1-5) O | @2-9) 4 | (4-9) O | 6-1D) i | (8-9) O
(1-6) {+ | (2-10) { |(4-6) {4 | (6-12) {+ |(8-10) {
1-7) U | (@-1]) O |@-7 O |(6-7) 4 | (6-1]) O
(1-8) {4 |(@-12) 4 (-9 {+ |(6-8) { |(6-12) {
(1-9) O | B-9) O | (¢-9) i | (6-9) {4 | (9-10) O
(1-10) i | @-9) { | (4-10) { | (6-10) O |61 O
(1-11) { | 3-6) {4 |(¢-1D) { | (6-11) {4 |(-12) {
(1-12) O | @-7) U |(@-19) U | (6-19) { | (10-11) O
(2-3) 4 @G-8 4 |6-6 (1 |{ [(7-8 {+ | (10-12) {
(2-4) 4 [ B-9) ¢ [6-10 (2 |8 (-9 4 | (11-12) {4
(2-5) {

Los nimeros marcados en azul corresponden a las semanas inamovibles
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Aplicando el algoritmo obtenemos la siguiente solucidn para 10 semanas completas:

Q-2 |1 |3|@-6 |4 {3 (3-10) { G-8 |3 {3 |(-10 |10 |{}
@-3) |2 |[4|C-n |7 [ { (3-11) {4 G-9 |7 {4 |F-1) |5 | {3
(1-4 |3 |[{3|2-8 |6 |{} (3-12) {4 (5-10) 4 |(7-12) |8 | {}
1-5 |4 [ 31@-9 |9 | {3 (4-5) |10 {679} |(5-11) |6 |{} (8-9) 10| {3
(1-6) |5 |[{}3|(@-10 |8 |{} (4-6) (8 | {67y |(5-12) |9 | {3 [(6-10) |2 |{}
Q-7 |6 | {3]@-11) { “4-7 |9 | {5 6-7 |3 {3 |@-11) |8 |{}
1-8) |7 |[{}3]|(@-12) |10 | {} 4-8) |4 | {} (6-8) 4 |6-12) |5 | {}
1-9 |8 |[{|G-49 |1 [{} 4-9 |6 | {} 6-9) |2 |{ |©-10 |1 {3
(1-100 |9 | {3 | (3-5 |8 | {67} 4-10) |5 | {3 6-10) |7 | {3 (9-11) 3 |1 {3
(1-11) 10 | {3 | (3-6) 10 | {6,7,9} | (4-11) {3 6-11) |9 | {3 9-12) |4 | {3
(1-12) $16-7 { 4-12) 7 | { (6-12) 16 | {3 |@0-11) |4 | {}
(2-3) |3 |{}| (3-8 {5} G-6) |1 |{ (7-8) |1 |{y |@0-12) |3 |{}
2-4 |2 |{]6-9 { G- |2 |4 (7-9) {10} | 11-12) | 1 | {3
2-5) |5 | {}

La tabla muestra las incompatibilidades de cada juego en las semanas respectivas. Un analisis detallado

de la solucion hasta la semana 10, asi como del algoritmo propuesto nos deja ver lo siguiente:

Debido a esto se necesita regresar una semana y marcar como incompatible el Gltimo encuentro de la
jornada, para asi comenzar a buscar una nueva solucién.

Las incompatibilidades de cada juego nos permiten llegar a una solucién dptima porque evitan

gue se vuelvan a considerar combinaciones ya descartadas

Una vez que se encuentra un juego factible en cualquier momento del algoritmo se deben

borrar las incompatibilidades “hacia delante” porque estas correspondian a una combinacién
diferente
No hay solucién factible para la semana 11 porque los encuentros restantes repiten a los

equipos 11y 12 y no consideran a los equipos 7y 9
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La tabla queda como a continuacion:

-2 |1 | @6 |4 | (3-10) 6 | {} G-8 |3 |{ |(-10 |10 {}
@3 2 |4 (@7 |7 |4 @-1) 7 | { G-9 |7 |4 |F-1) |5 [ {}
1-4 |3 |{3 |(2-8) |6 |{} (3-12) {4 (5-10) ¢ (-1 |8 | {}
1-5 |4 | 2-9) |9 | {3 (4-5) |10 ({679} |(5-11) |6 | {} (8-9) {10}
(1-6) |5 |{3 |(2-10 |8 | {} (4-6) (8 | {67y [(5-12) |9 |{ [(B-10) |2 |{}
@-7n |6 | |@-11 { 4-7 |9 | {5 6-7 13 |{ |@-1) |8 [{}
1-8 |7 |{ |(2-12) |10 | {} 4-8) |4 | {} (6-8) 4 [6-1) |5 | {}
1-9 |8 |{3 |G-4 |1 |0 4-9 |6 | {} 6-9 |2 | |06-10 |1 ({3
1-10019 [ (3-5) |8 |{67} 4-10) |5 | {3 6-10) |7 | {3 (9-11) 3 | {3
(1-11) |10 | {3 (3-6) 10 | {6,7,9} | (4-11) {3 6-11) |9 | {3 9-12) |4 | {3
(1-12) {11} | 3-7) |4 | {3} @4-12) |7 | {3 6-12) |6 | {3 (10-11) |4 | {3
2-3) |3 |{3 |B-8) |9 | {5} G-6) |1 |{ (7-8) |1 |{ |@0-12) |3 [ {}
@2-4 |12 |4 |G-9 |5 |{ G- |2 |4 (7-9) {10} 1 (11-12) |1 | {3
2-%5) |5 | {}

Quitamos el encuentro 8-9 de la semana 10 y lo marcamos como incompatible y continuamos con la
busqueda de una solucién. Al terminar la etapa nos da como resultado que no existe una semana
factible bajo estas condiciones.

1-2 |1 | ¢ 2-6) |4 |{} 3-10 16 | {} G-8 |3 | {3 |(7-10 {
1-3) |2 |4 @-7n 7 |{ @G-1) 7 | {3 G-9 |7 |4 |(@-1) |5 [ {}
1-4 |3 | { 2-8) |6 |{} 3-12) ¢ (5-10) ¢ [(0-1 18 | {}
1-5 |4 | { 2-9) |9 [{} (4-5) {679y | G-11) (6 [{} |(8-9) {10}
(1-6) |5 | {} (2-10) |8 | {} (4-6) |8 | {67y [(5-12) |9 | {3 |(B-100 |2 |{}
a-7n 16 | { (2-11) ¢ (4-7 |9 | {5} 6-7 |3 |{ |(@6-11) |8 [{}
1-8 |7 | { (2-12) G (4-8) |4 | {} (6-8) 4 [6-12) |5 | {}
1-9 |8 | { B-4 |1 |{ (4-9) |6 | {} 6-9 |2 | |06-10 |1 ({3
1-10019 | {3 (3-5 |8 | {67} 4-10 |5 | {3 6-10) |7 | {3 (9-11) 3 1 {3
(1-11) {10} (3-6) {6,7,9} | (4-11) { 6-11) |9 | {3 9-12) (4 | {3
(1-12) {1011}y | 3-7) |4 | {} 4-12 (7 | {3 6-12) |6 | {3 (10-11) |4 | {3
2-3) |3 | {} 3-8 |9 | {5} G-6) |1 |{ (7-8) |1 |{ |@0-12) |3 [ {}
2-4 |2 |4 B-9 |5 [{} G-7n |2 |{ (7-9) {10} | 11-12) 11 |
2-%5) |5 | {}
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Regresamos una semana mas y marcamos el ultimo encuentro como incompatible, al aplicar el

algoritmo durante varias etapas llegamos a la semana 3 con el siguiente cuadro

(1-2) { (2-6) { | (3-10) {4 [ 6-9 {4 | (7-10) {
(1-3) { 2-7) { | B-11) [ 6-9 4 | (7-11) {
(1-4 { (2-8) { | 6-12 {+ | (6-10) 4 | (7-12 {
(1-5) {4} (2-9) {3 | (4-5 { | 6-11 4 | 8-9 {
(1-6) {4.5} (2-10) { |(4-6) {3 [ 6-12) 4 (6-10 |2 {3
1-7 {4.5.6} (2-11) 4 |16@-7 4 [ 6-7) {4 | (8-11) {
(1-8) {467} (2-12) { (4-98) {+ [(6-8) | (8-12) {
(1-9) {4.56,7,8} 3-4) {4 |1¢-9 {3 |(6-9 4 j0@-100 1|4
(1-10) {5.6.8.9} 3-5) {3 | (4-10) {+ |(6-10) 4 (61w |3 | {
(1-11) {5.6,7,10} (3-6) { | ¢-1 { [ (6-11) 4 | 0-12 {
(1-12) {4,7,8,9,10,11} | (3-7) {3 |(4-12) {} (6-12) {3 (10- 11) {}
(2-3) { 3-8) { |(5-96) {4 |@7-8 {+ |@10-12) {3}
2-4) { 3-9) 4 |6-7 {4 ]@-9 4 ja1-12) 1| {3
(2-5) {
Nuevamente resulta que no hay solucidn factible para la semana 3 bajo estas nuevas condiciones por lo
gue se concluye que no hay solucidn factible para el calendario, quedando el cuadro final siguiente

(1-2) { (2-6) { | (B-10) { [ (6-8 | (7-10) {
(1-3) { 2-7) { | G-1) 4 (6-9 4 | (7-1D) {
(1-4) {3} (2-8) {3 | B-12 {+ | (6-10) 4 | (7-12) {
(1-5) {34} (2-9) {3 | (4-5 { [ 6-11 4 | 8-9) {
(1-6) {3.4,5} (2-10) { |(4-9) {3 | (6-12) 4 (@6-100 |2 |{
1-7 {3.4,5,6} (2-11) {4 |16@-7 {4 (6-7) | (8-11) {
(1-8) {3.4,6,7} (2-12) {1 ¢-9 { [ 6-8) o | (8-12) {
(1-9) {3456,78F | (3-4) {1 ¢-9 { [ 6-9 4 (©0-10 |18
(1-10) {5.6.8.9} 3-5) { | (4-10) {3+ |(6-10) 4 |61 {
(1-11) {3,5,6,7,10} (3-6) O | @-11) {3 | (6-11) O (9-12) {
(1-12) {4,7,89,10,11} | 3-7) O |1 @-12) O [(6-12) O (10- 11) {
2-3) { 3-8) { | (6-96) 4 (@-8 {+ | 10-12 {3}
(2-4) { 3-9) {4 |6-7 4 | @-9 4 (a1 |1 | {3
2-5) {
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Al no haber solucidn factible para el calendario entonces se toma la maxima semana factible (décima)
como calendario y para la Ultima semana repetimos la primer semana generada con el algoritmo
(tercera), de este modo queda el siguiente calendario final :

semanal 1-2 3-4 5-6 7-8 9-10 11-12
semana 2 1-3 2-4 5-7 6-9 8-10 11-12
semana 3 1-4 2-3 5-8 6-7 9-11 10-12
semana 4 1-5 2-6 3-7 4-8 9-12 10-11
semanab 1-6 2-5 3-9 4-10 7-11 8-12
semana 6 1-7 2-8 3-10 4-9 5-11 6-12
semana 7 1-8 2-7 3-11 4-12 5-9 6-10
semana 8 1-9 2-10 3-5 4-6 7-12 8-11
semana9 1-10 2-9 3-8 4-7 5-12 6-11
semana 10 1-11 2-12 3-6 4-5 7-10 8-9
semana 11 1-4 2-3 5-8 6-7 9-11 10-12



Capitulo III
Solucidn practica

Sistema para el control de ligas de boliche

Como solucién practica se desarrollo un software dedicado a la administracién de ligas de boliche. Este
software esta desarrollado en Lenguaje de programacién Delphi y utiliza Adaptive Server Anywhere
como base de datos.

Lenguaje de programacion Delphi

Delphi es un entorno de desarrollo de software disefiado para la programacién de propédsito general con
énfasis en la programacidn visual. En Delphi se utiliza como lenguaje de programacion una version
moderna de Pascal lamada Object Pascal.

Un uso habitual de Delphi, aunque no el Unico, es el desarrollo de aplicaciones visuales y de bases de
datos cliente-servidor y multicapas. Debido a que es una herramienta de propdsito multiple, se usa
también para proyectos de casi cualquier tipo, incluyendo aplicaciones de consola, aplicaciones de web
(por ejemplo servicios web, CGlI, ISAPI, NSAPI, médulos para Apache), servicios COM y DCOM, y servicios
del sistema operativo. Entre las aplicaciones mds populares actualmente destaca Skype, un programa de
telefonia por IP.

Delphi inicialmente sélo producia ejecutables binarios para Windows: Delphi 1 para Win16 y con Delphi
2 se introdujo Win32. En la actualidad da mas posibilidades:

e Enla dltima versidn RAD Studio 2010 incluye en el mismo entorno de desarrollo los lenguajes:
e Delphi para Win32

e Delphipara .NET

e Delphi para PHP

e C#para.NET

o C++

Delphi estd basado en una version de Pascal denominada Object Pascal. Borland en los ultimos afios
defendia que el nombre correcto del lenguaje es también Delphi, posiblemente debido a pretensiones
de marca, aunque en sus mismos manuales el nombre del lenguaje aparecia como Object Pascal, por lo
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gue la comunidad de programadores no ha adoptado mayoritariamente este cambio (supuesta
aclaracién, seguin Borland). Object Pascal expande las funcionalidades del Pascal estandar:

e Soporte para la programacion orientada a objetos (habitualmente llamada POO) también
existente desde Turbo Pascal 5.5, pero mas evolucionada en cuanto a:

0 Encapsulacidon: declarando partes privadas, protegidas, publicas y publicadas de las
clases

0 Propiedades: concepto nuevo que luego han adaptado muchos otros lenguajes. Las
propiedades permiten usar la sintaxis de asignacidn para setters y getters (en delphi
setters = write y getters = read).

0 Simplificacidn de la sintaxis de referencias a clases y punteros.

e Soporte para manejo estructurado de excepciones, mejorando sensiblemente el control de
errores de usuario y del sistema.

e Programacion activada por eventos (event-driven), posible gracias a la técnica de delegacion de
eventos. Esta técnica permite asignar el método de un objeto para responder a un evento
lanzado sobre otro objeto. Fue adoptada por Niklaus Wirth, autor del Pascal Original, e
incorporada a otros de sus lenguajes como Component Pascal.

Delphi dio una implementacién muy buena a la idea del uso de componentes, que son piezas
reutilizables de cddigo (clases) que pueden interactuar con el EID en tiempo de disefio y desempefiar
una funcidn especifica en tiempo de ejecucion. Desde un enfoque mas especifico de la herramienta, se
catalogan como componentes todos aquellos objetos que heredan de la clase TComponent, donde se
implementa la funcionalidad necesaria para interactuar con el entorno de desarrollo, la carga dindmica
desde streams y la liberacién de memoria mediante una jerarquia. Una gran parte de los componentes
disponibles para Delphi son controles (derivados de TControl), que encapsulan los elementos de
interaccion con el usuario como botones, menus, barras de desplazamiento, etcétera.

Ademas de poder utilizar en un programa estos componentes estandar (botones, grillas, conjuntos de
datos, etc.), es posible crear nuevos componentes o mejorar los ya existentes, extendiendo la
funcionalidad de la herramienta. En Internet existe un gran nimero de componentes, tanto gratuitos
como comerciales, disponibles para los proyectos a los que no les basten los que vienen ya con la
herramienta.

Una de las principales caracteristicas y ventajas de Delphi es su capacidad para desarrollar aplicaciones
con conectividad a bases de datos de diferentes fabricantes. El programador de Delphi cuenta con una
gran cantidad de componentes para realizar la conexidn, manipulacién, presentacion y captura de los
datos, algunos de ellos liberados bajo licencias de cédigo abierto o gratuito. Estos componentes de
acceso a datos pueden enlazarse a una gran variedad de controles visuales, aprovechando las
caracteristicas del lenguaje orientado a objetos, gracias al polimorfismo.

27



En la paleta de componentes pueden encontrarse varias pestafias para realizar una conexion a bases de
datos usando diferentes capas o motores de conexion.

Hay motores que permiten conectarse a bases de datos de diferentes fabricantes tales como BDE,
DBExpress o ADO, que cuentan con manejadores para los formatos mas extendidos.

También hay componentes de conexidn directa para un buen nimero de bases de datos especificas:
Firebird, Interbase, Oracle, etcétera.

A continuacidn un breve resumen (aun recopildndose) de las capas de conexidn disponibles para las
bases de datos mas populares:

e Interbase/Firebird: IBX (InterBase eXpress), IBO (IB Objects), MDO (Mercury Data Objects),
DBExpress, BDE, FibPlus, Zeos

e Oracle: DOA (Direct Oracle Access), NCOci8

e dBase: BDE

e FoxPro: BDE

e Paradox: BDE

e Microsoft SQL Server: BDE, ADO, *DBExpress

e mySQL: Zeos (nativo), *DBExpress, BDE y ADO (usando ODBC)

e Postgres: BDE, ADO, ZEOSDBO

El depurador integrado es una potente caracteristica que nos permite establecer puntos de ruptura
(breakpoints), la ejecucidn paso a paso de un programa, el seguimiento de los valores de las variables y
de la pila de ejecucidn, asi como la evaluacién de expresiones con datos de la ejecucion del programa.
Con su uso, un programador experimentado puede detectar y resolver errores légicos en el
funcionamiento de un aplicativo desarrollado con Delphi. En las ediciones Client/Server y Enterprise se
afade la opcion de depuracidén de programas corriendo en equipos remotos (remote debugging), lo que
posibilita el uso de todas las caracteristicas del depurador con un programa ejecutandose en su entorno
normal de trabajo y no en el ordenador del programador (en donde muchas veces no ocurren los
errores).

Adaptive Server Anywhere

Sybase Adaptive Server Anywhere (ASA) es un Sistema administrador de bases de datos relacionales
(RDBMS) de alto rendimiento, que dentro de su funcionalidad incluye gestion de transacciones, un
optimizador de consultas auto-afinable, integridad referencial, procedimientos almacenados Java y SQL,
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triggers, bloqueo a nivel de registro, programacion de eventos y recuperacién automatica. ASA es
desarrollado por iAnywhere, subsidiaria de Sybase.

Dentro de sus principales caracteristicas estan:

e Facil administracion. ASA incluye caracteristicas de auto-administracién y auto-afinamiento que
estan enfocadas a minimizar la necesidad de un Administrador de la Base de Datos (DBA).
Poderosas herramientas graficas de desarrollo - incluyendo un editor de consultas, un
depurador de procedimientos almacenados y una herramienta para el monitoreo de la
sincronizacién de datos - dan a los desarrolladores un acceso mas rapido y facil a los datos.
Adicionalmente, las sofisiticadas caracteristicas de gestidon y programacién de eventos permiten
al DBA configurar ASA para que ejecute un conjunto de acciones a horas pre-definidas o al
ocurrir cierto evento, tal como exceder limites maximos de almacenamiento.

e Rendimiento y escalabilidad. ASA esta disefiado para soportar altos volimenes de usuarios y
datos. El alto rendimiento se consigue con tan solo instalarlo, a través de su optimizador auto-
afinable y algoritmos innovadores para el procesamiento de consultas SQL. ASA soporta una
amplia variedad de plataformas, desde potentes servidores con multiples procesadores, hasta
dispositivos méviles con PocketPC, en donde requiere alrededor de 4 MB de memoria.

e Seguridad. ASA incluye opciones de cifrado de 128 bits, tanto para comunicaciones como para el
archivo de la base de datos. El cifrado de la comunicacién protege la confidencialidad e
integridad de los datos en la medida en que viajan entre el dispositivo cliente y el servidor de
bases de datos.

e Soporte a un amplio conjunto de plataformas, herramientas y fuentes de datosASA fue
construido bajo la premisa de que a los desarrolladores se les debe dar la opcidn de elegir las
herramientas, tecnologias y plataformas que mejor respondan a sus necesidades y conserven
sus inversiones actuales en sistemas, bases de datos, conocimientos y herramientas. ASA opera
sobre un amplio rango de sistemas operativos (Microsoft Windows, Unix, Novell Netware, Mac
0S, PocketPC, etc.), trabaja con diferentes herramientas de desarrollo (Sybase PowerBuilder,
Microsoft Visual Studio, Borland Delphi, etc.) y lenguajes (C, Visual Basic.NET, Java, Perl, PHP,
etc.). Implementa diferentes estandares de acceso a datos (ODBC, OLE DB, JDBC, ADO.NET, etc.)
y cuenta con soporte a XML, un servidor de Servicios Web, la habilidad de invocar Servicios Web
externos, la capacidad de importar/exportar XML y funcionalidad SQLX.
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Capitulo IV
Manual de usuario

Organizacion
El manual esta estructurado de tal forma que cuando se use por primera vez se sigan los pasos en el

orden sugerido, facilitando el manejo del sistema para usuarios novatos.

Usuarios mas experimentados que necesiten ampliar un tema especifico deberan dirigirse directamente
a la seccién que corresponda a sus dudas.

Arranque del sistema

Al iniciar el sistema se mostrara la pantalla principal.

Bol DEPFI X

HG-E“IEH'A Liga

Jugadores

Salir
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Paso 1. Control de jugadores

Lo primero que necesitamos hacer es dar de alta a los jugadores que acostumbran participar en las ligas
del boliche, mientras mas personas demos de alta mds agil sera el manejo de las ligas.

Para iniciar presione el botdn Jugadores en la pantalla principal.

A continuacidn se muestra la ventana de control de jugadores:

Bolichistas de Bol DEPFI 3
ApelidoP Apelidakd Mombre Apodo Sexa Clasificacion Azociacion
>———_-__ / dﬂ:
Editar MHuewo
!
—_—
. Fusionar
Elirninar Jupeites
= 2
-~
Clasificaciones Azociaciones
Feportes

Buzcar apelido paterno:

| |
& || ¢

Buscar Regresar

<

1.1 Clasificaciones

Cada jugador debe tener una clasificacidon de acuerdo a su nivel de juego por lo que es importante
capturar estos datos primero. Para el manejo de clasificaciones presione el botén Clasificaciones.
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Bol DEPF X]
Clazsificaciones :
Mombre Handicap Masimo H | Handicap Masimo b M
d1sFuezsbspecis | 0] (e
1aFuerza ] 10
2a Fuerza 10 15
3a Fuerza 15 20
Ik artil a0 0
Frincipiantes 45 G0
Juvenil a0 G0

W

Loz handicap maximos mostrados agui funcionan anicamente para el reporte
dlobal de jugadaores

El handicap maximo para cada liga se captura en log datoz de la liga

|| | =-| ¥

Editar Mueva Eliminar Reqgrezar

Como se puede observar el sistema tiene predefinidas las clasificaciones mas utilizadas en México con el
handicap utilizado comidnmente. Es muy importante mencionar que el handicap aqui capturado NO se
utilizara en las ligas sino que solo servird para reportes generales que se pueden utilizar en torneos
locales o foraneos.

Para agregar una clasificacidn presione el botén Nueva.

Bol DEPFI

x]

Clasificacién : | |

Handicap Masimo Hormbres Handicap M axirmo Mujeres 300

¥ PN

Aceptar Cancelar

Escriba el nombre de la clasificacion asi como el handicap maximo que se puede otorgar para hombres y
mujeres, finalmente presione Aceptar.

Si necesita cambiar los datos de alguna clasificacion, seleccidénela y presione Editar
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Bol DEPEI

%)

Clazificacion : | 2

Handizap t aximo Hombres Handizap M awimo Mujeres

¥ P

Aceptar Cancelar

Actualice los datos y presione Aceptar.

Para borrar una clasificacién solo presione el botdn Eliminary acepte la confirmacién de seguridad,
cualquier jugador asociado a esta clasificacidon sera cambiado a la clasificacidon default (originalmente 12
Fuerza especial), en caso de intentar eliminar la clasificacidon por defecto obtendra el siguiente mensaje:

Error [5_(|

Q La clasificacion no puede eliminarse porque es la usada por defecto, sin embargo, puede cambiarle el nombre

1.2 Asociaciones

Cada jugador debe pertenecer a una asociacion por lo que es importante capturar estos datos primero.
Para capturar las asociaciones presione el botén Asociaciones.
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Bol DEPFI

x]

Azociaciones

Dezcripcion
Bguascalientes = i |

[

B aja California

Ehiapas Editar

Chuhuahua J—
Coahuila ,;LFF
Colima

Distrita Federal

- Mueva
Eztado de Mexico
Guanajuato
Hidalgo =
IFM
Jalisco E lirninar
Michoacan
b orelos |
Muevo Ledn Q?
Puebla
[Auerétaro R egresar

54

El sistema tiene pre capturadas las asociaciones registradas ante la femebo y un registro de “Sin
asociacion”. Para agregar una asociacion presione el botén Nueva.

Bol DEPFI x|

Agzociacion

4 X

Aceptar Cancelar

Escriba el nombre de la asociacidn, finalmente presione Aceptar.

Si necesita cambiar los datos de alguna asociacion, seleccidnela y presione Editar

34



Bol DEPEI [z |
Agzociacion ;
| Chztrika |
Aceptar Cancelar

Actualice los datos y presione Aceptar.

Para borrar una asociacion solo presione el botén Eliminar y acepte los mensajes de confirmacién,
cualquier jugador que pertenezca a esta asociacion sera cambiado a la asociacidn default (originalmente
Distrito Federal), en caso de intentar eliminar la clasificacion por defecto obtendra el siguiente mensaje:

Error rz|

@ La asociacion no puede eliminarse porque es la usada por defecto, sin embargo, puede cambiarle el nombre

1.3 Jugadores

Una vez que se tienen listas las clasificaciones y las asociaciones podemos iniciar el alta de jugadores.
Para agregar un jugador presione el botén Nuevo.
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Jugadores de Boliche

Datos Generales

4

Aoeptar

X

Cancelar

M armbre Apelido Paterno Apelido M atermo Apodo

| || I I

Calle y nomero Colonia Sexn

| | | | ) Masculing
|Eiuda|:| | |E3ta|:||:| | O Femening
Cadigo Postal Teléfono Caza Teléfonn Trabajo Celular
I | | | |
email

| |
Azociacidn Clazificacidn

| v | v]

x]

Deberd llenar los datos del jugador que desea agregar, una vez que haya finalizado, de clic en el botén
Aceptar si desea anular el proceso de creacidn de clic en el botdn Cancelar. Continte dando de alta

jugadores mientras asi lo necesite. Los datos estrictamente necesarios para dar de alta a un jugador se

muestran a continuacion:

Jugadores de Boliche

Datos Generales

%]

\ 4

Aceptar

X

LCancelar

Mombre Apelida Paterno Apelida Matemo Apodo

| Gerardo | | Loredo | | Fuentes | |

Calle v ndmero Colonia Sexo

| | | | ) Mazculino
|Eiu-:|au:| | |E$tau:||:- | O Femening
Cadigo Postal Teléfono Caza Teléfono Trabajo Celular
[ 1 | N N |
ernail

| |
Azociacion Clazificacion

| Diztrita Federal " | | 1aFuerza " |

Los demas datos solo son informativos y sirven para formar una agenda de jugadores.
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Si se necesita modificar los datos de algun jugador presione el botén Editar, actualice los datos
necesarios y presione Aceptar.

Para eliminar un jugador presione el botdn Eliminar y acepte el mensaje de confirmacion, si el jugador
esta participando en cualquier liga entonces no podra eliminarse y aparecera el siguiente mensaje:

| Warning §|

'

"_., El jugadaor esta participando en alguna liga, no puede borrarse

1.4 Procesos especiales

1.4.1 Bisqueda de jugadores

Para facilitar la busqueda de jugadores se proporciona una herramienta dentro del control de jugadores
con la cual usted podra localizar bolichistas por apellido paterno, para ello simplemente escriba el
apellido buscado y de manera automatica el cursor se posicionard sobre la primera incidencia que
encuentre. En cualquier momento puede repetir la busqueda previa presionando el botén Buscar.

1.4.2 Fusionar Jugadores

Hay ocasiones en que por error se da de alta al mismo jugador dos veces ya sea con nombres idénticos o
con diferencias, cuando esto sucede el mismo jugador puede participar en la misma liga en distintos
equipos o incluso aparecer en el mismo equipo dos veces. Otra consecuencia es que los reportes
presentaran al jugador con subconjuntos de lineas jugadas asociadas a cada uno, desvirtuando los
promedios, tiros, series y handicaps.

Para resolver esta situacién se dispone del proceso fusionar jugadores, el cual juntara todos los datos de
dos jugadores seleccionados en uno solo. Para ingresar a este proceso presione el boton Fusionar

Jugadores.
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Fusionar Jupadores &

i IMPORTANTE !

Al fusionar jugadores la informacion cde ambos en todos los torneos
quedara asociada tnicamente a uno solo jugador

Esto solamente debe hacerse cuando una misma persona
se dio de alta dos veces

Por ejemplo en una se dié de alta como José y en otra como
Pepe
Esto trae como consecuencia que la misma persona pueda
aparecer en dos equipos de la mismaliga

Si se fusionan dos jugadores que no sean la misma persona las lineas de uno
pasaran a ser del otro y sera imposible restaurarlas

Continde solo si esta completamente seguro de que los
dos jugadores son la misma persona

14

Continuar

@

Regresar

El sistema mostrara una pantalla de advertencia detallando el objetivo del proceso, si no se esta 100%

seguro de lo que se desea hacer presione el botdn Regresar, por el contrario si se tiene total seguridad

presione el botén Continuar.

Fusionar Jugadores

Jugadar que sequird Jugadar que ze fusionara

ApelidoP Apellidokd Mombre Apodo s ApelidoP Apellidotd Mombre Apodo L
M Abreu Feyes Gunter M Abreu Feyes Gunter
Aburto Juan Aburto Juan
Acosta Alfarso Acosta Alfarso
Acosta Angie Acosta Angie
Alarcon Barron Francizco Alarcon Barron Francizco
Alatrizte HAracel ) Alatrizte Aracel B
Alburta Juan Alburka Juan
Alfaro Joze Alfaro Joze
Alfara Patricia Alfara Patricia
Alvarado Alfredo Alvarado Alfredo
b b
Buscar apelido paterno: Buscar apelido paterno:
u E=] =™ G
Datos Generales del jugador Datos Generales del jugador
Apelido Paterno Apelido Materno Hombre Apodo Apelido Paterno Apelido M aterno Hombre Apodo
|Ableu | |F|e_l,.les | |Gunter | | | |Ableu | |F|e_l,.les | |Gunter | | |
Calle v mirmero Colonia Ciudad Calle v mirmero Colonia Ciudad

Estado Cadigo Postal  Asociacidn

Teléfonn Caza Teléfona Trabajo Celular

Estado Cadigo Postal  Asociacidn

Teléfonn Caza Teléfona Trabajo Celular

Sexo

@ Masculine ) Femening  PTINCipiantes

Fusiotiar
Jugadores

Sexo

@ Masculing ) Femening  PTINCipiantes

@

Regrezar
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La pantalla esta dividida en dos secciones, en cada una se debe seleccionar a los jugadores que se desea
fusionar. Cada seccién permite buscar por apellido paterno y muestra el detalle de los datos del jugador
seleccionado para dar una mayor seguridad de que se estdn escogiendo los adecuados. La secciéon de la
izquierda corresponde al registro que se conservard y la derecha al registro que se fusionara. Cuando se
hayan seleccionado los registros adecuados presione el botén Fusionar Jugadores.

En caso de cometer el error de seleccionar en ambos lados el mismo registro el sistema mostrarad el
siguiente mensaje de error:

Error E|

Mo es un jugador duplicado
Los dos jugadores gue ha seleccionado son el mismo registro

Si los registros son correctos debera aceptarse el mensaje de confirmacion y los jugadores quedaran

fusionados.

Al terminar presione el botdon Regresar.

1.4.3 Reportes generales de jugadores

Para tener un listado de jugadores que incluya las lineas jugadas en todas las ligas se utiliza el reporte
global de lineas jugadas, este reporte puede utilizarse como guia para clasificaciones y handicaps en
torneos ya sea locales o de otros boliches.

Se puede escoger cualquier periodo de tiempo, por ejemplo los ultimos dos afos, puede ordenarse por
varios criterios y lo mas importante puede calcularse un handicap de acuerdo al periodo seleccionado.
Para ello debe establecerse el indicador, 210 por ejemplo, y el porcentaje a otorgar. También se tiene la
opcion de limitar el handicap de acuerdo a la clasificacién del jugador (Seccidn 1.1).
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Reportes de jugadores

Penoda

01019300 |+

Hazta

0012100 |

Ordenado por

=
1]
153
cL
(1]

Todas las fechas

) Mombre ) Pinoz ) Clasificacion
) Lineas (%) Promedio
Handizap

|ndicador D Paorcentaje D

Aplicar masimos por categaoria

Agenda Reaqreszar

[Global de lineas
[ugadas

Salida
(%) Pantalla

) Papel

(" Libro de Excel

() Archivo et

El otro reporte con el que se cuenta en esta seccion es una agenda con los datos de los jugadores, puede

utilizarse para enviar tripticos por correo o por email.

Cada reporte puede mostrarse en pantalla o papel y exportarse a texto o libro de Excel.
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Paso 2. Preparacion de la liga

Antes de entrar de lleno al control de ligas debemos definir algunos conceptos. Como es sabido, las ligas
tienen un periodo de duracion después del cual se vuelve a empezar la contabilidad de puntos y
promedios a esto le llamamos edicién. Cada edicidon puede contar con una o mas fases, la puntuacion
por equipos se reinicia en cada fase, incluso la estructura y nimero de los equipos puede cambiar en
cada fase. La contabilidad individual se lleva por edicion, de tal forma que un jugador puede participar
en una sola fase y ganar premiacion por equipos pero no asi individual. De la misma forma un jugador
puede jugar con equipos distintos en cada fase y su contabilidad individual es independiente por lo que
puede ganar premio por equipo en cada fase y premio individual al término de la edicién. Este manejo
permite aumentar el monto de los premios individuales al acumularlos por varias fases y favorece la
permanencia de los jugadores por mas tiempo. Cada fase consta de un nimero determinado de
sesiones.

Una vez definidos estos conceptos podemos iniciar el manejo de ligas presionando el botén Liga de la
pantalla principal.

Ligas de Bol DEPFI [X]

Mombre Huora D ezcripoion Caduca

>_-__-

W

[] Mustrar Ligas Caducas

= | [+ ]| [=][3] %

Seleccionar Muewva Liga Eliminar Caducar Cancelar

41



2.1 Nueva Liga

Presione el botdn Nueva Liga para iniciar el manejo de una liga

[ ]

Tiro mayor Individual c/Hop

Bol DEPFEI
Mombre Dia de juego Hara
| | |Lunes v| |12:DD:EID pr. |
Fitro Perindicidad Puntos a disputarse Calcuta Caracteristicas de premiacion
() Individual Linea (%) Final de cada Fase [] Reiniciar puntuacidn individual por fase
(%) Semanal
(%) Parejas Serie () Final de la Edicin Mamero minimo de lineas jugadas para tener
. . . derecho a premios por categoria individuales
(O Temnas ) Quincenal [JPago INUI'HBT_D I‘ﬂISIITID de
; _ ineas jugadas para ; -
(O Cuartetos [ Asistencia tener derecha a calcuta T"DS.}I.SEHES
) ) Mersual Individuales
) Quintas [JUniforme
Tiro magor Individual
Generales

MNimero de fases

Mimero de sesiones normales I:I

[] Reiniciar Hep cada Edicidn

Cizgos
Jugadar
Suztrasr

) Pinos

Cantidad
(*) Porcentaje

Equipo Ciego
ki Etodo
(%) Cantidad Fija

() Promedio General menos pinos

Cantidad

() Promedia General menos porcentaje

Mimero de sesiones posiciones I:I

Rellenar con posiciones  Lineas a jugarse por sesion Suplentesl:l

Mesas

Dizponibles I:I
Iricial | |

Serie mayor Individual c/Hep

[ ]

Tiro mayor Equipos c/Hep

Serie mayor [ndividual

[ Asrwidar tiros v series contra equipo ciego

Mcimero minimo de lineas jugadas para tener
derecho & premiacidn de tinos v eries

Equipoz
Tiro mayor Equipos
Serie mayor Equipos Serie maypor Equipos c/Hep

[ &rwdar tiros v series contra equipo ciego

[ &nuilar tiros » series =i el equipo no juega todas las lineas

X]

S

Handicap M aximo por
clasificacion del Jugador

4

Aceptar

X

LCancelar

cﬁﬂ

Categorias

2.2 Configuracion de la liga

A continuacidon debera llenar todos los datos de la liga

Nombre

Escriba Unicamente el nombre sin utilizar las palabras liga, torneo o similares, esto debido a que en

titulos y reportes se duplicaria.

Dia de Juego

Seleccione el dia de la semana en que se jugara la liga.
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Hora
Escriba la hora en que se jugara.

Ritmo
Se refiere al nimero de jugadores que participaran en cada juego por equipo, se permite de uno a cinco

jugadores.

Periodicidad

Indigque cada cuanto se jugara la liga, por ejemplo cada semana o cada mes.

Puntos a disputarse
Se debe indicar los puntos que se podran ganar en cada sesidon. Una opcidon no elegida implicara que no

podra capturarse ese punto en los resultados.

Calcuta
Esta seccidn se utiliza para generar los reportes relativos a la Calcuta (subasta de jugadores), se debe

especificar si se llevara a cabo al final de cada fase o de cada sesidn para el correcto cdlculo de
promedios y handicaps. Asimismo se debe capturar el nUmero minimo de lineas jugadas en el periodo
para tener derecho a participar en la Calcuta.

Generales
Indique el nimero de fases a jugarse en cada ediciéon. El nUmero de sesiones calendario a jugarse en
cada fase y el nimero de sesiones por posiciones en cada fase, la suma de ambas es el nimero total de
sesiones por fase.

En caso de que el nimero de equipos no sea el suficiente para armar un calendario sin repeticién se
puede repetir el calendario o rellenar las sesiones faltantes con posiciones. Por ejemplo 6 equipos
pueden jugar hasta 5 sesiones sin repetir encuentros, si se especificaron 10 sesiones normales se puede
repetir el calendario completo o bien intercalar una sesion de posiciones entre cada una de calendario.

Se pueden hacer ligas de una a tres lineas por sesién.

El ritmo de establece la cantidad de jugadores titulares por equipo, adicionalmente se puede poner un
maximo de jugadores suplentes por equipo.

Como se ha comentado cada edicidn se inicia de cero el puntaje y los promedios, sin embargo a partir de
la segunda edicidn el handicap de la primera sesién puede calcularse como si apenas iniciara la liga o
puede utilizarse el handicap final de cada jugador en la edicién anterior.

43



Ciegos
Jugador. Cuando un jugador no asista a la sesidn jugara su ciego. A este ciego se le puede restar una
cantidad fija de pinos o un porcentaje de su promedio.

Equipo. Cuando el nUmero de equipos participando en la liga es impar es necesario utilizar un equipo
ciego. La cantidad total de pinos que un equipo debera derribar para ganarle al equipo ciego se puede
especificar de tres maneras. Cantidad fija (600 pinos), Promedio general de todos los participantes del
torneo menos una cantidad fija de pinos o bien promedio general de todos los participantes del torneo
menos un porcentaje.

Mesas
El disponible de mesas limitara el nUmero de equipos que pueden darse de alta. La mesa inicial sirve
para indicar en las hojas de captura y calendarios la mesa en que juega cada equipo.

Caracteristicas de la premiacion
A pesar de que las fases dentro de una edicién se crearon con la intencién de extender la premiacion
individual durante toda la edicidn, es posible especificar que se premie cada fase y se reinicie al conteo.

Debe especificar el nimero minimo de lineas que se necesita haber jugado en el periodo (fase o edicidn
segun corresponda) para tener derecho a premiacidn por el lugar obtenido individualmente.

Tiros y Series. En esta seccidn se indican los tiros y series que se premiaran tanto de forma individual
como por equipos. Cuando se necesita que un tiro y serie que se jugd contra un equipo ciego no sea
considerado debe marcarse la opcidn Anular tiros y series contra equipo ciego.

Debe especificar el nimero minimo de lineas que se necesita haber jugado en el periodo (fase o edicidn
segun corresponda) para tener derecho a premiacidon de tiros y series individuales, este dato funciona
de manera independiente a el minimo para el lugar obtenido individualmente.

En el caso de los tiros y series por equipos puede especificarse que cuando un equipo no juegue
completo (al menos una linea de un jugador fue con el ciego) no se considere para la premiacion.

Handicap maximo por clasificacion del jugador
En este apartado podra limitar el handicap de cada jugador de acuerdo a su capacidad, independiente
de la categoria dentro de la liga en la que juegue. Para ingresar presione el botén Hdndicap Mdximo por
clasificacion del Jugador.
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Bol DEPFI X

D escripcion Sexo HCM ax ~

]| 1a Fuerza Especial n =
1a Fuerza F 10
2a Fuerza F 15
3a Fuerza F 20
Irfamtil F B0
Principiantes F B0
Juvenil F B0
1a Fuerza Ezpecial b 0
1a Fuerza b b
2a Fuerza b 10
3a Fuerza b 15
Infantil b 40
Principiantes b 45
Juvenil b 40

b

Editar Reqrezar

En esta seccidén no se pueden agregar ni eliminar categorias, esto debe hacerse en el apartado
clasificaciones de la seccién de jugadores (1.1);

Cuando se da de alta una nueva liga los handicaps de las clasificaciones se heredan de los que se tienen
registrados en la seccidn clasificaciones. Para adaptar dichos maximos a los requeridos en su liga
presione el botdn Editar.
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Bol DEPEI

X]

Handicap
b &xirno

laFuerzaEspecial  F

Aceptar

Escriba el nuevo handicap maximo y presione Aceptar. En caso de no querer limitar los handicaps por
clasificacidon entonces debera cambiar todos por 300. Al terminar presione el botén Regresar.

Categorias
En cada liga se pueden agrupar los jugadores por categorias, cada categoria tendra su premiacion
individual. Para ingresar al control de categorias de la liga presione el botén Categorias.

Bol DEPFI X
Descripcian HeptaxH | Hep Indicador H | Hep Porcentaje H Hepbash | Hep Indicador M Hep Porcentaje M) A
4 Cateqoiia 1 w0/ | o | e

[ =

/] ok - &
E ditar Muewa Eliminar Regresar

Toda Liga necesita al menos una categoria por lo que al inicio tendremos una lista pata su uso, esta

categoria serd la default y podra editarse pero no borrarse.

Para crear otra categoria presione el botén Nueva.
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Bol DEPFI X
Handicap Hombres Handicap Mujeres
Categoria : Madimo  Indicador Porcentaje Maximo  Indicador Porcentaje
|Categaria 2 | .| 210f 30 40| 20| 95|
Aceptar LCancelar

Escriba el nombre de la nueva categoria y especifique la forma en que se calculara el handicap de los
jugadores. Para ello podemos establecer un limite, ademas se especifica la cantidad contra la que se
calculara (indicador) y el porcentaje. Por ejemplo 90% de la diferencia de su promedio contra 210 con un
maximo de 30. En una misma categoria puede haber hombres y mujeres y tener distinto método de
calculo.

Para editar una categoria existente presione el botdn Editar, capture los datos deseados y presione
Aceptar.

Para eliminar una categoria presione el botdn Eliminar. Recuerde que no puede eliminar la categoria
default, si lo intenta recibira el siguiente mensaje:

Error [$_<|

@ La categoria por defecto no puede eliminarse

Cuando borre una categoria todos los jugadores asociados se reubicaran en la categoria default.

47




2.3 Edicion y Fase

Para ingresar al control de fases y ediciones presione el botdn Edicion y Fase. Al inicio se crean
automaticamente la primera edicidn y la primera fase.

Liga Ingenieros de Posgrado E

(NGENIERI4 o

Datoz de la Liga

i

Equipos

Sesiones

4

Regrezar a Ligas

Edicion
En la edicidn el Unico dato que debe considerar es la fecha de inicio que se utiliza para hacer los
calendarios de juego, para cambiar esta fecha presione el botén Editar.



x]

Liga Ingenieros de Posgrado

Edicidn
Clave | Fecha Amangue ”~ D ;_,Q/;/_
Seleccionar
he=we Edicidn v Faze
Editar
—
= Elirninar
b
Fase
Clave | Fecha Arangue | Costo Inscripeion Costo Sesion 4
P 1 08/04/2M3 :\_r::
MNugwva
Editar
==
= Elirninar
hs

Escriba o selecciones la fecha correcta de inicio del torneo.

X

Liga Ingenieros de Posgrado

Edicreim - F ?
Fecha de inicic :
/0472013 v beptar

Cuando todas las fases del torneo hayan terminado deberd crear una nueva edicion, para ello oprima el
botén Nueva, debera especificar la fecha de inicio.

Si desea eliminar una edicién del torneo oprima el botdn Eliminar, debe tomar en cuenta que todos los
datos asociados a la edicidn (fases, sesiones, encuentros, resultados, reportes etc.) se perderan.
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Fase
En cada fase debe capturar el costo de la inscripcidn y el de cada sesién, ambos datos son por jugador,
también debe capturar la fecha de inicio de la fase, esta fecha se utiliza para hacer los calendarios de
juego, para cambiar estos datos presione el botén Editar.

Liga Ingenieros de Posgrado §|

Edicicn - F Fasg_ T
Costa [ngcripoion Costa Sezion

Fecha de inicia

08/04,/2013 i
g 4
ot

-
Grupos Aceptar

Cuando todas las sesiones de la fase hayan terminado debera crear una nueva fase, para ello oprima el
botdn Nueva, debera especificar todos los datos.

Si desea eliminar una fase del torneo oprima el botén Eliminar, debe tomar en cuenta que todos los
datos asociados a la fase (sesiones, encuentros, resultados, reportes etc.) se perderan.

Grupos
Dentro de cada fase del torneo los equipos se pueden agrupar para que cada subconjunto tenga su
propia premiacidn. Para ingresar al control de grupos presiones el botén Grupos.
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Bol DEPFI X
D ezcripoion »~
W Grupo 1 =
b’
Editar MNugwo
- 4
E liminar Feqrezar

Al inicio siempre tendra un grupo creado por defecto, para editar los datos del grupo presione Editar.

Bol DEPFI X

Grupo

| Grupo 1 |

EH

Escriba el nombre del grupo y presione Aceptar.

Para agregar un nuevo grupo presione el botén Nuevo, escriba el nombre y presione Aceptar.



Si desea eliminar un grupo presione el botén eliminar, los equipos asociados a dicho grupo se colocaran
en el grupo por defecto. En caso de que intente eliminar el grupo por defecto no podrd hacerloy
recibira el siguiente mensaje:

Error, [5_(|

@ El grupo por defecto no puede eliminarse
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Paso 3. Control de Equipos

Una vez Creada y configurada la liga y que se han capturado los datos de la edicion y fase asi como la
definicién de los grupos que van a utilizarse, es tiempo de dar de alta los equipos que jugaran la liga.
Para ingresar al control de equipos presione el boton Equipos.

Liga Ingenieros de Posgrado g|
Equipos
Hombre Degcripoion Ciego | A
» = A
Editar
Muevo
a2
&
Clonar Equipo
=
Eliminar
Reagreszar
b
Jugadores en el equipo
ApelidoP Apellidabd Mombre Apodo Titular Capitan Clazif Categ L
I N I A
b
0 ) e
3.1 Alta de equipos

Para dar de alta un equipo presione el botén Nuevo. Escriba el nombre del equipo y seleccione el grupo

al que pertenecera.
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Liga Ingenieros Posgrado Datos del Equipo El

Nombre del Equipo Grupo Q? 36
Planeacidn Grupo 1 A
Aceptar LCancelar
Base de Jugadores Jugadares en el equipo
ApelidoP A pelidatd Mombre Apada » Orden Mombre Apada Capitdn Titular Categoria .
Leon Tere [ [
Lean Wictor
Leon Anuar
Lopez |delforen
Lopez Lisette
Lopez Luig German
Lopez Rosza
Lopez Sandro
Lopez Herberto
P Loreda Fuentes Gerardo Persen
Lareto Padilla Joze Paem
Lozano Edgar
Lazano Jawier 3
Luevano Buero Atalo ¢ 5
Luevano Jr. Atalo . i
Lugo Maria Titularidad Categoria Orden de juego
Lugo Joze Luiz O Titular ™ s e \_'; R:‘-
Luna Yicky (& Suplents [¥] Capitan Iniciar Subir Biajar Sacar
Macias Alberto
Macias Laura Datos Generales del jugador por asignar
Mombre Leredo Fuentes Gerardo Perseo
Buscar apellido paterno: 1'_" ‘ V) Azociacion Edo de Mexico Clasificacidn  1a Fuerza
loredo Hugvo E ditar Agregar Teléfono Caza Teléfono Trabajo Celular

Incorporar jugadores
A continuacidn debe incorporar a los jugadores de la base de jugadores a los Jugadores en el equipo.
Puede buscar utilizando la busqueda por apellido paterno, simplemente escriba el apellido en la caja de
edicion correspondiente y el cursor se posicionara en la coincidencia mas cercana, oprima la tecla TAB
para cambiarse a la lista de jugadores, seleccione el jugador deseado, presione TAB para pasarse al
botén Agregar y presiénelo, el jugador quedard asignado al equipo. El sistema lo posicionard
automaticamente en la caja de busqueda para continuar con el proceso. Si lo prefiere puede utilizar el
mouse para llevar a cabo las mismas tares, ya sea dando clic en el botén Agregar o doble clic en el
jugador deseado.

Continle con esta accidén hasta que todos los jugadores hayan sido asignados. En caso de que algun
equipo incorpore un jugador que no existe en la base de jugadores puede darlo de alta desde aqui sin
necesidad de regresar hasta la seccidn de jugadores. Para ello presione el botén Nuevo y siga los pasos
descritos en el apartado 1.3 de este manual.

La seccion Datos generales del jugador por asignar nos permite confirmar que el jugador es
efectivamente el que se desea incorporar al equipo.

En case de que se necesite cambiar algin dato del jugador seleccionado puede hacerlo desde aqui
presionando el botdn Editar y siguiendo los pasos descritos en el apartado 1.3 de este manual.”
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Caracteristicas de los jugadores
Una vez asignados los jugadores debera especificar las caracteristicas de cada jugador, para ello

seleccione al jugador e indique si es titular o suplente, si es el capitdan y a que categoria individual
pertenece (apartado 2.2 seccidn categorias de este manual).

Orden de juego
Con el fin de que las hojas de encuentros (apartado 4.3.3) se impriman en el orden en que los jugadores

acostumbran jugar usted puede ordenarlos utilizando los botones correspondientes.

Para adelantar un jugador presione el botén Subir, para atrasar un jugador presione el botdn Bajar. Si se
desea reiniciar el conteo del orden presione el botdn Iniciar.

Eliminar jugador del equipo
Seleccione el jugador deseado y presione el botén Sacar, confirme el mensaje correspondiente.

Confirm rz|

€ | Estaseguroque desea sacar el Jugadaor Loredo Fuentes Gerardo del equipo
\_&

Terminar captura del equipo
Una vez que todos los datos han sido capturados presione el botén Aceptar para terminar con la captura

del equipo.

Inconsistencias en la configuracion del equipo
Al aceptar la captura el sistema verifica la integridad de los datos, si encuentra alguna inconsistencia

desplegara el mensaje correspondiente y en su caso no permitird terminar el proceso.

Nombre del equipo. El nombre del equipo no puede estar vacio y no puede ser “Nuevo Equipo”

Error [‘S_<|

@ El equipo debe tener nombre

55



Titulares. El equipo debe tener los titulares correspondientes a las caracteristicas de la liga.

Confirm

E' Confirm

La informacidn del equipo esta mal
Faltan kitulares
Ignorar v continuar ¢

%]

La informacidn del equipo esta mal
L] Sobran titulares
Ignorar v conkinuar ¢

J

I Yes Mo ] [ Yes

Suplentes. No pueden existir mas suplentes de los permitidos en las caracteristicas de la liga.

3

La informacion del equipo esta mal
. Sobran suplentes
Ignarar v continuar ¢

Confirm

Capitdn. El equipo debe tener un capitan.

La informacian del equipo esta mal
] Falta especificar el capitan
Ignotar v conkinuar ¢

En caso de intentar incorporar un jugador que pertenece a otro equipo de la liga, el sistema no lo
permitira y desplegara el siguiente mensaje:

3

@ El jugador vwa pertenece a algin equipo de la liga

Error

El sistema solo permitird dar de alta tantos equipos como se haya configurado el pardmetro mesas
disponibles (apartado 2.2).



3.2 Cambios en los equipos
Para cambiar la informacién de un equipo presione el botdn Editar y capture los datos como se detalld
en la seccion 3.1.

3.3 Dar de baja un equipo
Para Eliminar un equipo del torneo presione el botén Eliminar y confirme el mensaje.

Confirm §|

Esta seguro que desea eliminar el equipo Planeacion
\__i:r/ Los datos se perderan para siempre

[ Yes H Mo

Debe considerar que todos los datos asociados al equipo y sus jugadores se eliminaran. Entre los datos
gue se perderan estan los juegos jugados por cada jugador, los resultados de los encuentros del equipo,
los puntos, el calendario etc.

Por esta razén es muy importante que no se eliminen equipos una vez que la liga ha comenzado, en caso
de que un equipo deje de asistir las sesiones restantes las deberan terminar jugando solo con jugadores
ciegos.

3.4 Equipos ciegos

Cuando el numero de equipos por grupo sea non el sistema creard automaticamente un equipo ciego
par que en las sesiones todos los equipos tengan contrincante, puede haber tantos equipos ciegos como
grupos debido a que cada grupo, dicho equipo no debe eliminarse ni editarse, en caso de extrema
necesidad puede hacerlo previa confirmacién, sin embargo los datos asociados se perderany la
integridad de la liga se arruinard. En caso de editar el equipo ciego este se volvera un equipo normal y
serd tratado como tal. Aun cuando se elimine un equipo ciego si el nimero total de equipos es non, el
sistema volverd a crear un equipo ciego, sin embargo los datos asociados al anterior se habran perdido.
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3.5 Procesos especiales en el control de equipos

Alta tardia de equipos

En el desarrollo normal de una liga, es comun que uno o mas equipos se den de alta de manera tardia,

en este caso se deben capturar los nuevos equipos, luego debe eliminar los equipos ciegos que existan,

el sistema creara nuevamente los que sean necesarios a continuacion debe reiniciar el control de

sesiones (apartado 4.6) y finalmente volver a capturar los encuentros de todas las sesiones que se hayan

jugado.

Clonar equipo

Al terminar una fase o una edicidn se deben capturar todos los equipos que iniciaran la nueva fase de la

liga, es comun que la mayoria de los equipos vuelvan a jugar con los mismos integrantes o al menos con

varios de ellos, la opcién de clonacion de equipos nos permite reusar equipos de la fase inmediata

anterior agilizando su captura. Para utilizar esta opcién presione el botdn Clonar Equipo. Si usted esta

capturando la primera fase de la primera edicidon entonces no habra equipos de donde clonar por lo que

se desplegara el siguiente mensaje:

Information

\il) Mo existen equipos de donde clonar

X]

En caso de que exista la fase anterior entonces se mostrard una lista de equipos a clonar, simplemente

seleccione el equipo deseado y presione Aceptar.

Clonar Equipo

Equipo que desea Clonar

| |

\ 4

Aceptar

PN

Cancelar

El sistema lo llevara directamente a la seccién de edicién de equipo donde podra hacer ajustes al equipo

de la misma forma en que se capturan normalmente. En caso de que algun jugador ya no esté en el

equipo simplemente selecciénelo y después presione el botdn Sacar. Puede dar de alta otro jugadory

hacer cambios de categoria o de orden de juego.
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Paso 4. Control de Sesiones

Al terminar la captura de los equipos puede iniciar con la administracion de las sesiones, en cada sesion
se capturaran los resultados de los encuentros entre los equipos. Para iniciar presione el botén Sesiones.

Liga Ingenieros de Posgrado r>_(|

(NGENIER|4 =

Datos de la Liga

o
e
Equipoz

Sesiones

Ediciam - 7 W

Fase: T

Edicion v Faze

Regrezar a Ligaz

4.1 Inicio del control de sesiones

Lo primero que se debe hacer es preparar el calendario acorde a los equipos y mesas disponibles, para
esto presione el botdn Iniciar Control de Sesiones. Aparecera la primera sesion detallando la fecha en
que se juega, la mesa de inicio, si es de posiciones y el status (P en proceso y T terminada).
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Liga Ingenieros de Posgrado

Edicigm - T fase ¥
Clave Fecha Mesalnicial | Posiciones Status| T
R O | ([
gep_ortes Encuentios
esiones

@ A

Reqgresar Sesidn Editar
Reiniciar Contral

. Terminar Sezidn
de Sesiones

B> 4

Regenerar

h Rearesar
zeziones faltantes

£

4.2 Editar los datos de una sesion
En caso de necesitar cambiar la fecha de la sesidn, la mesa inicial o el tipo de la sesidn (Posiciones o
Normal) presione el botdn Editar haga los cambios necesarios y presione el botén Aceptar.

Liga Ingenieros de Posgrado D_(|

Edicicin 7 Fase ¥ Sesigr ¥

Fecha Meza Inicial
B/ /2013 v |11 | [OPosiciones

& X

Aceptar LCancelar




4.3 Control de encuentros

Para trabajar con los encuentros de la sesion seleccionada presione el boton Encuentros.

Liga Ingenieros de Posgrado

Edrciam T Fase T

Sesian F

Clave

2 Sequridad Informética
3 Hidraulica
4 Planeacian

Estadizstica
Ciego
M antenimienta

MezaEql MezaBEq2  Procezado

13
15
17

14 Falze
16 Falze
18 Falze

14

-
Imprirnir &l Captura de
encuentio Fiesultados

-
s

Reordenar

J-

L

Hojas de contral

Eencuentros

Consulta de
Fesultados

4

Regrezar

3

4.3.1 Hojas de control de encuentros

Previo a que se celebre la sesidn debe imprimir las hojas de captura de los encuentros, para ello

presione el boton Hojas de control encuentros. Estas hojas debe distribuirlas en las mesas de juego para

que los jugadores capturen los resultados.

4.3.2 Captura de resultados

Para iniciar con la captura de resultados del encuentro seleccionado presione el boton Captura de

Resultados.
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Liga Ingenieros de Posgrado E|

Siztemas Seccion Escolar
Mesa: 11 HC Lineal Linea2 Linea3d Tatal Mesa: 12 HC Lineal Linea2 Linea3d Tatal
Iialia Flores De La hiots oo 0 0 g Juah hatiuel Exfrada hiedina 0 0 0 0 g
Grizelda Leouila 0 0 0 0 a Lizeth Flores 0 0 0 0 a
hianypaz Quezada Escamilla 0 0 0 0 0
Ganados  Subtotal |0 0 0 a Gamados  Subtotal |0 0 0 0
0.0 o | o 0 0 0.0 o | o 0 0
P e He Perdidas He
4.0 Total |0 1] 1] 0 4.0 Total |0 1] 0 0
Edlicicn - 7 Fase: 7 Sesidn = 7 2r/er22ere  [JdugadoaDestiempo [ Handicaps Manusles
Calcular Totales | | Calcular Puntos Aoeptar Lancelar Irnprinni el
ERcUenirg

Como puede ver en esta pantalla aparecen todos los jugadores dados de alta en el equipo, tanto
titulares como suplentes, las casillas en fondo blanco san las que se pueden capturar, las de fondo azul
se calculan automdticamente.

Capture los pinos derribados de cada jugador en cada linea.

Jugador ciego
En caso de que algun jugador haya faltado a la sesidon entonces debe especificarse que jugo el ciego,
para ello presione el botdn derecho del mouse sobre la casilla de la linea que se va a capturar,
seleccione la opcidon Ciego del menu contextual. Cuando un jugador ya tiene lineas jugadas en la liga el
sistema calculara de manera automatica los pinos derribados, de cualquier manera usted puede cambiar
la cantidad si asi lo necesita. Cuando una linea es capturada como ciego la casilla se mostrara dentro de
un circulo, en caso de necesitar convertir la casilla en un tiro normal presione de nuevo el botén
derecho del mouse y seleccione Normal, el circulo desaparecera.

Jugador pacer
Cuando se necesita que las lineas de un jugador se contabilicen de forma personal pero que no
impacten en los totales del equipo, por ejemplo en la Calcuta, se debe especificar que es un jugador
pacer, para ello presione el botén derecho del mouse sobre la casilla de la linea que se va a capturar,
seleccione la opcidn Pacer del menu contextual. Cuando una linea es capturada como pacer la casilla se
mostrara dentro de un cuadro amarillo, en caso de necesitar convertir la casilla en un tiro normal
presione de nuevo el botdn derecho del mouse y seleccione Normal, el cuadrado desaparecera.
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Handicaps manuales
Hay ocasiones en que para algun jugador el handicap calculado no corresponde con el que debe
utilizarse, como por ejemplo, cuando se usa el sistema por primera vez y por consiguiente no se tiene la
historia de ediciones pasadas dentro del sistema. En este caso debe escoger la opcion Handicaps
Manuales, de esta forma podrd modificar el handicap de cada jugador en la casilla correspondiente.

Asistencia
En caso de que la configuracidn de la liga indique que se otorgard un punto por asistencia la opcién
Asistencia estara habilitada de lo contrario no podra otorgar el punto.

Uniforme
En caso de que la configuracidn de la liga indique que se otorgard un punto por uniforme la opcidn
Uniforme estara habilitada de lo contrario no podra otorgar el punto.

Pago
En caso de que la configuracidn de la liga indique que se otorgara un punto por pago la opcién Pago
estara habilitada de lo contrario no podra otorgar el punto.

Calcular totales
Una vez que termine de capturar los datos presione el botdn Capturar Totales y las casillas
correspondientes al subtotal, el HCy el total del juego se llenaran. Es muy importante que en este punto
verifique que los datos calculados automaticamente corresponden a los capturados en la hoja de
resultados por los propios jugadores, de esta forma si hay diferencias pueden revisarse los datos y
aclararse.

Calcular puntos
Una vez que termine de capturar los datos presione el botdn Capturar Totales y las casillas
correspondientes al subtotal, el HCy el total del juego se llenaran. Es muy importante que en este punto
verifique que los datos calculados automaticamente corresponden a los capturados en la hoja de
resultados por los propios jugadores, de esta forma si hay diferencias pueden revisarse los datos y
aclararse.

63



A continuacidn se muestra una pantalla con los datos capturados y los totales y puntos calculados.

3

Liga Ingenieros de Posgrado

Siztennas Seccidn Escaolar

Mesa: 11 HC Lineal Linea2 Linea3d Tatal Mesa: 12 HC Lineal Linea2 Linea3d Tatal
Iialia Flores De La hiots 15 | (R |75 |183] 514 || jyan hfanuel Estrada hedina 10 501
Grizelda Lol 15 19 145 178|514 Lizeth Flores 20 182 iEY 132|485
hianypaz Quezada Escamilla 15 183 191 168 548

[v] &sistencia Ganados Subtotal | 341 320 367 1028 [ &sistencia Ganados  Subtotal 343 308 233 956

: 6.0 : 3.0
v . a0 ] ] a0 v ; a0 30 a0 a0
|Inifarme Perdidos HC |Inifarme Perdidos HC
Fago 1.0 Total | 371 350 397 1118 Fago 4.0 Total 379 338 329 1046
Edicicin - ¥ Fase: T Sesign - 7 FLARLIZO1 R []Jugado a Destiempa Héndicaps Manuales
Calcular Totales | | Calcular Puntos Aoeptar Lancelar Irnprinni el
ERcUenirg

Jugado a destiempo

Es comun que al haberse jugado la primera sesion de la fase se incorporen uno a mas equipos, en estos
casos puede suceder que haya un encuentro en que los equipos no jugaron al mismo tiempo. Para hacer
el encuentro mas justo puede especificarse que los equipos jugaron a destiempo y hacer que se
enfrenten en una serie de combinaciones de ciego y directamente. Si desea utilizar esta ventaja
presione la opcion Jugado a Destiempo. Puede decidir si el equipo que jugd primero juega contra el
ciego y el que jugd segundo contra los pinos derribados por el otro equipo, o bien puede optar por que
ambos equipos jueguen contra el ciego.

El equipo que seleccione en la opcién Equipo que jugo contra el ciego jugara contra el ciego y el otro
equipo contra los pinos derribados del seleccionado. Si selecciona Ambos entonces los dos equipos
jugaran contra el ciego.

En cuanto al ciego contra el que se jugard puede ser el del otro equipo o el ciego general establecido en
las opciones de la liga.
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Liga Ingenieros de Posgrado

Siztemas Seccion Escolar
Mesa: 11 HC Lineal Linea2 Linea3d Tatal Mesa: 12
Idalia Flores De La Mota Juan anuel Extrada Wedina
Grizelda Louila Lizeth Flores
hlarypaz Quezada Ezcatnilla 189 19 168
Agistencia Ganadoz  Subtotsl |341 | |32E| | |35? | |1D28| [] Asistencia
|Inifarme 60 HC |3':| | |3D | |3D | |9':| | |Inifarme
Perdidos
[¥] Paga 1.0 Total (371 | 350 | |357 | [1118] | [l Pago
Ediorein - F Fase: 7 Sesir s T s Ve Ve v i
. ....I -
¥ | ¢ || K| =
Calcular Totales | | Calcular Puntos Aoeptar Lancelar Lrgg[ir;i:tf;

]

HC Lineal Linea2 Linea3d Tatal
e N e Nt
(o] () (= (=) o

Ganados  Subtctal |349 | |3DS | |299 | |855 |

Pgégm we (30 | (30 | |30 | |a0 |
4.0 Totsl (373 | (338 | [329 | |1045

Jugadao a Destiempo Handicaps Manuales

Equipo que jugd contra el ciego - Conbra el ciego

(%) Sigtemas @ Gereral
() Seccidn Escolar
() Ambos 3 Obro equipo

Imprimir el encuentro
Si necesita imprimir el encuentro tal como se capturd presione el botén Imprimir el encuentro. Esto

puede ser (til para aclarar diferencias con la hoja capturada por los jugadores.

Puntos importantes a considerar
Una vez terminada la captura de resultados presione el boton Aceptar para guardar los cambios y
regresar al control de encuentros.

Cuando un equipo juega contra el ciego la pantalla de captura solo permitira ingresar los datos del
equipo que no es ciego. El equipo ciego no podra ganar puntos.

Liga Ingenieros de Posgrado

Hidraulica Ciego

Mesa: 16 HC Lineal Linea2 Linea3d Total Mesa: 16
Ricardo Bceves Garcia
hlermo Cruz IEI
[¥] Asistencia Ganados  Subtotal |3‘1'4 | |282 | |358 | |984 | [ Asistencia
[+] Uriifarme 6'_0 HC |5 | |5 | |5 | |15 | [ Unifarmne

Perdidos
[¥] Pago 1.0 Totsl 349 | (267 | (383 | (999 | | [JPago
Edicygn - F Fase T Sasign - T e P P v e
1 ....I -
9 | ¢ || K| =

Calcular Totales | | Calcular Puntos Aoeptar Lancelar Lrgg[ir;i:tf;

X]

HC Lineal Linea2 Linea3d Total

Gahados  Subtotal |33U | |33U | |33|J | |99I] |

S S O T
7.0 Total (330 | (330 | (330 | |90 |

[JJugadae a Destiempo [ Héndicaps Manuales
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En el caso en que un equipo completo no asiste deberan capturarse los ciegos de todos los jugadores, en
este caso el equipo que no asistidé no ganard puntos, pero el equipo que esta jugando contra el puede
perderlos.

Liga Ingenieros de Posgrado rg|
Planeacian t antenimiento
Mesa: 17 HC Lineal LineaZ Linea3d Total Mesa: 18 HC Lineal LineaZ Linea3d Total

i et N e
Gerardo Laredo Fuentes Joze Jezus Leosta Flores
L
Ozcar Nawa El Llicia Bouilar
e v S
Pedro Felipe Mawva EI EI EI

[¥] &sistencia Ganados Subtotal |2E|D | |32D | |‘ﬂ':| | |'|EI2D| [ &sistencia Ganados  Subtatal |35D | |35':| | |35'j | |1D5D|

Pluniome 40 el | | 5 | (5| Oueme 00 e |30 | [0 | [0 |

[¥] Pago 2.0 Tetsl (310 | (340 | 415 | 1085 | []Page 7.0 Tetsl (380 | (380 | (380 | 1140

Edicagn - F Fase - F Eesign s T PLAALLA T [ TJugadas a Destiempo [ THandicaps Manuales
¥ | ¢ | K || =

Calcular Tatales | | Calcular Puntos Aceptar LCancelar Lrggzrggtf;

4.3.3 Imprimir el encuentro

En caso de extravio de alguna hoja de captura presione el botén Imprimir el encuentro. Si no se ha
capturado la sesién la hoja aparecera vacia y lista para llenarse, por el contrario si ya se capturaron los
resultados entonces la hoja se imprimira con los datos y puntos ganados.

4.3.4 Consulta de resultados
Para ver en pantalla como se imprimira la hoja del encuentro seleccionado presione el botén Consulta
de resultados.

4.3.5 Cambiar orden de los encuentros

Si por alguna razoén se desea que los equipos se enfrenten de manera distinta a la generada por el
calendario se deben reordenar los encuentros. Presione el botén Reordenar. Si ya habia capturado
resultados de aceptar la confirmacidn estos datos se perderan y tendra que capturarlos de nuevo.
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FligaOrdenaEncuentros [z|

Equipo Mesa MNaon Equipo Mesa Par
. B v
[ Enfrentar DEt ]

Grupo keza Maon teza Par Grupo
Segundad Informatica
Grupo 1 Hidraulica E ztadistica Grupo 1
Grupo 1 Planeacian Seccidn Ezcolar Grupo 1
Grupo 1 Siztemaz bl antenimiento Grupo 1
am >

tesa Iricial :|1 | [ Retirar 3 ]

¥ N

Aceptar Cancelar

Al iniciar los encuentros se mostraran tal y como corresponden al calendario establecido.

Retirar encuentros de la lista
Seleccione el encuentro a retirar y presione el botdn Retirar Encuentro. Repita tantas veces como sea
necesario.

Mesa inicial
Escriba la mesa de la extrema izquierda en que se celebraran los encuentros.
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Establecer nuevos encuentros
Seleccione el equipo que jugard en la mesa non, luego seleccione el equipo que jugara en la mesa par,
presione el botén Enfrentar.

Si elige un equipo que ya ha sido asignado recibird un mensaje de error como el que a continuacidn se
muestra:

Error [$_<|

e El equipo Sequridad Informatica va fue asignado

Una vez que asignd todos los equipos se mostrara el siguiente mensaje:

Information

X

i J Ha terminado de asignar todos los equipos

Al terminar presione el botdén Aceptar. No podra aceptar los cambios si no ha terminado la asignacion
de todos los equipos.

Error, r‘>_(|

@ Mo han sido asignados todos los equipos

Si es necesario puede cancelar los cambios presionando el botén Cancelar.
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4.4 Terminar Sesion

Cuando una sesion ya se jugd y se terminaron de capturar los resultados de los encuentros se debe

terminar la sesion para poder iniciar el control de la siguiente. Presione el botdn Terminar Sesion. Si los

encuentros de una sesidn no han sido capturados por completo el sistema desplegara el siguiente

mensaje:

Confirm

Auln Faltan 4 encuentros por capkurar
- Sequra deseas empezar la siguiente 7

[ Yes l [ Mo

%]

Si confirma podrd iniciar el control de la siguiente sesién, sin embargo dejara encuentros sin capturary

los resultados se desvirtuaran.

Liga Ingenieros de Posgrado

Edicidm

Fi

Fasa: F

X

Clave  Fecha
1 21/01/2013

» IR

Mezalnicial | Posiciones Statuz

E

||

I57

Reportes
Sesiones

[

Encuentros

@

R egresar Seszidn

/]

Editar

Reiniciar Contral
de Seziones

=

Terminar Sesidn

B>

Regenerar
zegiones faltantes

4

Regrezar
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Al terminar la sesidon podemos notar que ahora aparecen dos sesiones una con estatus T (Terminada) y
la nueva con estatus P (Procesando). En este punto se inicia el ciclo una vez mas.

4.5 Reportes de las sesiones
Para entrar a la seccidn de reportes de las sesiones presione el botdn Reportes Sesiones.

Liga Ingenieros de Posgrado Pg|
Edicign - F Fase T Sosior - T
"~ % = 'f"*':
: [
lP_f - L L_ﬁ_l
Hesul_tadu:us Global £an Listado Calcuta Ealgndariu de
Equipos calendario [uegos
% 9 - || &
& LA "ﬁd
Resultados Global zin Resultados
Individuales calendanao Calcuta Fezlizsal
Salida Opciones
(%) Pantalla () Libro de Excel Ocultar masimaos sin premio
() Papel () Archivo bt [ ] Considerar lineas jugadas
Fapel
(%) Carta ) Oficio

Presione cada uno de los botones segun sus necesidades.

Resultados equipos
Muestra los resultados de los equipos hasta el momento ordenandolos por puntos y en segundo

término por pinos con handicap derribados. Incluye los resultados totales, los parciales hasta la sesidn
anterior, los correspondientes a la Ultima sesidon y los tiros y series mayores de cada equipo. Acorde a la
configuracion de la liga el reporte podra mostrar los tiros y series mayores del torneo.
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Resultados de lafase 1 Sesion 3 del dia 04/02/2013

Grupo 1 Tiro May or Serie May or Anteriores Ultime Juego
Lugar  Nombre N.E. MNeto c/Hep Meta cHep  Puntos Pinos ¢/Hep  Puntos Pinos c/Hep
1 Sistemas 2 535 580 1,576 1.1 12 2,249 7 1,172
2 Estadistica 7 30 404 1,031 1,183 13 2,176 6 1,163
3 Planeacion 1 452 472 12711 1,313 1 2,378 7 1,271
4 Seguridad Informatica 5 3T 397 1,070 1,130 11 2123 3 1,130
5 Seccion Escolar 4 31 4 1,048 1,138 6 2,184 6 1,055
6 Hidradica 6 358 363 984 999 9 1,068 3 a72
7 Mantenimiento 3312 402 1,080 1,140 4 2,169 4 1,048
8 Ciego 8 0 0 0 0 0 1,980 0 990

Tire May or Neto Tiro May or ¢/Hep Serie Mayor Neta

Sistemas 535 Sistemas ] Sistemas 1,576

Liga Ingenieros de Posgrado

Resultados individuales
Muestra los resultados individuales hasta el momento ordenandolos por promedio y en segundo

Acumulados
Puntos Pinos cHep

19
19
18
14
12
12
3
0

3421
3,339
3,649
3,233
3,239
2,960
3,217
2,970

Serie Mayor c/Hep

Sistemas

1,711

término por pinos netos derribados. Incluye los resultados totales, los parciales hasta la sesidn anterior,

los correspondientes a la ultima sesidn y los tiros y series mayores de cada jugador. Acorde a la

configuracion de la liga el reporte podra mostrar los tiros y series mayores del torneo por categoria.

..........

Avanzados

Hep Hombres:

Resultados de |la fase 1

Max 15

Liga Ingenieros de Posgrado

Indicador 210

Sesidn

Porcentaje 90

del dia 04/02/2013

Hep Mujeres: Max 15

Indicador 210

Porcentaje 90

Lugar Mombre

1 Ruben Aguilar

2 Juan Manuel Estrada Medina
3 Mar Santos

4 Ann Wellens

N.E. Titular Meto c/He  Meta c/He
T 221 251 581 671
T 197 207 551 581
T 198 218 546 606
T 198 198 539 539

oo B =

6 1,082
3 55
6 992
6 1011

Lineas PinosPromedio

177.00
183.67
165.33
168.50

Lineas PinosPromedio

3

3
3
3

553
i
546
524

184.33
170.33
182.00
174.67

Tiro Serie Total anterior Ultima sesién Acumulados
Lugar Mombre M.E. Tiular Meto ¢/H: MNeta ¢/Hc  Lineas PinosPromedio Lineas PinosPromedio Lineas Pinos Promedio Hep
1 Gerardo Loredo Fuentes 1 T 300 300 847 847 6 1,260 210.00 3 B4 22m 8 2,107 2341 0
2 lIdalia Flores De La Mota 2 T 211 226 557 602 6 1,054 175.67 3 55T 185.67 9 1,611  179.00 15
3 Marypaz Quezada Escamilla 2 T 191 206 548 3593 6 1,049 17483 0 0 0.00 6 1,043 174.83 15
4 Griselda Aguila 2 S 191 206 525 570 3 814 17133 3 525 175.00 6 1,038 17317 15
5 Jose Jesus Acosta Flores 3 T 198 213 538 563 3 493 164.33 3 538 1793 6§ 1,031 17183 15
6 Ricardo Aceves Garcia 6§ T 201 206 518 533 6 1,022 170.33 3 480 15633 9 1,491  185.67 5
7 Pedro Felipe Mava 1 S M6 216 424 424 1 216 216.00 344 Mm 4 640 180.00 15
8 OscarNava 1 T 184 199 481 526 5 79T 159.40 0 0 0.00 5 797 159.40 15
9 Alberto Bravo 7 T 201 216 478 3523 6 644 14067 3 478 158.33 9 1,322 146.8% 15
Tiro Mayor Neto * Tiro Mayor ¢/Hep * Serie Mayor Neta  * Serie May or ¢/Hep *
Gerardo Loredo 300 Gerardo Loredo 300 Gerardo Loredo 847 Gerardo Loredo 847
Intermedios
Hep Hombres: Max 30  Indicador 210 Porcentaje 90 Hep Mujeres: Max 30 Indicador 210 Porcentaje 90
Tiro Serie Total anterior Ulima sesién Acumulados

Lineas Pinos Promedio Hep

9 1,615
6 1,062
9 1,538
9 1,535

179.44
177.00
170.89
170.56

27
10
20

0
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Calendario de juegos
Muestra el calendario de juegos, en caso de que ya se hayan capturado encuentros el calendario incluye

los totales de cada sesidn y encuentro.

Sesion :
Pinos civ
1118
1019
999
1065
Sesion :
Pinos ¢/v
1104
989
1313
131
Sesion :
Pinos civ
1055
1271
172
1048
Sesion :

Pinos c/v

Sesion :

Pinos ¢/v

1 21/01/2013

Puntos Mesa Equipo
6 11 Sistemas
4 13 Seguridad Informatica
6 15 Hidraulica
4 17 Planeacion
2 28/01/2013

Puntos Mesa
7 1

3 3
7 5
6 7

Equipo
S eguridad Informatica
Hidraulica
Planeacion

Sistemas

3 04/02/2013

Puntos Mesa Equipo
6 11 Seccion Escolar
7 13 Planeacion
7 15 Sistemas
4 17 Mantenimiento
4 11/02/2013

Puntos Mesa
1
13
15
17

Equipo
Planeacion
Sistemas
Mantenimiento

Seccion Escolar

5 18/02/2013

Puntos Mesa
1
13
15
17

Equipo
Sistemas
Mantenimiento
S eccion Escolar

P laneacion

Global con calendario

E quipo
Seccién Escolar
Estadistica
Ciego
Mantenimiento

E quipo
Ciego
Estadistica
Seccion Escolar
Mantenimiento

E quipo
Ciego
Seguridad Informética
Hidraulica
Estadistica

E quipo
Hidraulica
Seguridad Informatica
Ciego
Estadistica

E quipo
Ciego
Seguridad Informatica
Hidraulica
Estadistica

Mesa Puntos
12 3
14 8
16 0
18 0

Mesa Puntos
2 0
4 7
6 3
8 4

Mesa Puntos
12 0
14 3
16 3
18 8

Mesa Puntos
12
14
16
18

Mesa Puntos
12
14
16
18

Bol DEPFI

Liga Ingenieros de Posgrado

Pinos c/v
1046
1093
990
1140

Pinos c/v
990
1083
1138
1029

Pinos c/v
990
1130
972
1163

Pinos c/v

Pines c/v

Sesion :

6

25/02/2013

Posiciones

Muestra los resultados de los equipos, los resultados individuales y el calendario en un solo reporte.

Global sin calendario

Muestra los resultados de los equipos y los resultados individuales en un solo reporte.
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Listado Calcuta
Este reporte contiene a todos los jugadores de la liga que cumplen con el derecho a participar en la
Calcuta (segun pardmetros de la liga). Incluye las lineas jugadas, los pinos derribados, el promedio y el
handicap de cada jugador. También incluye los tiros y series mayores netos y con handicap de cada

jugador.
Liga Ingenieros de Posgrado
W,--, Listado para calcutade lafase 1 Sesién 3 del dia 04/02/2013

El numero minimo de lineas para tener derecho a participar en la calcutaes : 0

Con derecho a calcuta

Acumulados Tiro Mayor Serie Mayor
Lugar MNombre Alias Lineas Finos Fromedio Hop  Costo Comprador Neto c/Hep Neta c/Hep  Equipo
1 Gerardo Loredo Fuentes Perseo 9 2107 234.00 0 300 300 847 847 PManeacién
2 Ruben Aguilar 9 1615 179.00 27 221 251 581 671 Estadistica
3 I|dalia Flores De La Mota 9 1611 179.00 15 211 226 557 602 Sistemas
4 Juan Manuel Estrada 6 1062 177.00 10 197 207 551 581 Seccién
5 Marypaz Quezada 5] 1045 174.00 15 191 206 548 593 Sistemas
6 Griselda Aguila 6 1039 173.00 15 191 206 525 570 Sistemas
7 Jose Jesus Acosta 6 1031 171.00 15 198 213 538 583 Mantenimient
8 Mar Santos 9 1538 170.00 20 198 218 546 606 Seguridad
9 Ann Wellens 9 1535 170.00 0 198 198 539 539 Seguridad
10 Ricardo Aceves Garcia 9 1491 165.00 5 201 206 518 533 Hdraulica
11 Pedro Felipe Nava 4 640 160.00 15 216 216 424 424 PFaneacion
12 Oscar Nava 5 797 159.00 15 184 199 481 526 Paneacion
13 Memo Cruz 9 1424 158.00 0 189 189 488 488 Hdraulica
14 Lizeth Rores 9 1406 156.00 20 185 205 497 557 Seccion
15 Alberto Bravo 9 1322 146.00 15 201 216 478 523 Estadistica

El reporte tiene un formato accesible para llevar a cabo la Calcuta, puede anotarse el costo y el
comprador de cada jugador.

Resultados Calcuta
Este reporte contiene los resultados de la Calcuta, es decir los totales de las series derribadas por cada
jugador, esta ordenado por serie con handicap, es utilizado para pagar a los compradores de los
jugadores ganadores.
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Liga Ingenieros de Posgrado

Resultados de la calcuta de la sesion 3 Fase 1
Totales Hep
Lugar Mombre Alias Finos FPromedic  Bquipo

1 Gerardo Loredo Fuentes Perseo 847 28200 Planeacion

2 Ruben Aguilar 640 213.00 Estadistica

3 Mar Santos 606 20200 Seguridad

4 |dalia Flores De La Mota 602 20000 Sistemas

5 Jose Jesus Acosta Flores 583 194.00 Mantenimiento
6 Griselda Aguila 570 19000 Sistemas

7 Juan Manuel Estrada Medina 541 180,00 Seccién Escolar
8 Ann Wellens 524 17400 Seguridad

9 Alberto Bravo 523 17400 Estadistica
10 Lizeth Fores 514 171.00 Seccidn Escolar
11 Memo Cruz 488 162.00 Hdraulica
12 Ricardo Aceves Garcia 484 161.00 Hidraulica
13 Alicia Aguilar 465 15500 Mantenimiento
14 Pedro Felipe Mava 424 14100 Paneacion

Opciones de salida de impresion
El reporte elegido puede mostrarse en pantalla, imprimirse, exportarse a un libro de Excel o a un archivo

del dia 04/02/2013

Hep

15

]

15

Linea 1
258

20
193
21
198
185
189
164

146
182
157
174
145

Linea2 Linea3

289 300
165 187
182 171
189 157
184 156
164 176
167 155
176 134
195 127
129 179
149 157
145 167
112 134
162 "7

Totales Neto

Fnos
847

553
546
557
538
525
511
524
478
454
488
469
420
424

Fromedic
282.00

184.00
182.00
185.00
179.00
175.00
170.00
174.00
159.00
151.00
162.00
156.00
140.00
141.00

de texto, primero seleccione la opcion deseada y después presione el botdn del reporte que se va a

procesar.

Ocultar maximos sin premios

En los reportes de equipo e individuales se pueden mostrar todos los tiros y series o bien Unicamente los

que se premiardn de acuerdo a la configuracién de la liga, seleccione la opcidn Ocultar mdximos sin

premios segun sus necesidades.

Considerar lineas jugadas

La premiacion individual estd sujeta a que los jugadores cumplan con el nimero minimo de lineas

establecido en las opciones de la liga. Si desea que el reporte separe a los jugadores que no tienen

derecho a la premiacién seleccione la opcién Considerar lineas jugadas.

Papel

Puede especificar si la impresion se hara en papel tamanio carta u oficio.
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4.6 Reiniciar control de sesiones

Si por alguna razdn se necesita empezar la fase desde cero presione el botdn Reiniciar Control de
Sesiones. Si acepta la confirmacion absolutamente todos los datos de los encuentros capturados asi
como las modificaciones al calendario que se hayan hecho se perderan.

4.7 Regenerar sesiones faltantes

Cuando uno o0 mas equipos se dan de lata de manera tardia el calendario de juegos se vuelve
inconsistente, para minimizar de manera automatica la repeticion de encuentros en las sesiones
restantes presione el botén Regenerar sesiones faltantes y acepte la confirmacion.
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Capitulo V
Resultados y Conclusiones

Resultados
Para medir el desempefio y confiabilidad del sistema se realizaron pruebas en un equipo con las
siguientes caracteristicas:

e Windows XP
e Procesador Intel Xenon Quad W3520 @ 2.67 GHz
e 3.50GBRAM

A continuacidn se muestra un cuadro con el nUmero de equipos y los tiempos de ejecucion:

El sistema se ha utilizado con éxito en 2 boliches Bowlingwood Toluca y Perinorte en el DF, los
comentarios de los usuarios han sido muy positivos, aunque es preciso hacer notar que para el usuario
lo importante es lo amigable y la satisfaccidn de sus clientes. Para los fines de este trabajo es necesario
presentar los resultados de la generacién de calendarios, a continuacion se muestran desde 8 hasta 30
equipos. Unicamente se presentan para equipos pares ya que en caso de ser equipos nones se agregara
un equipo ciego para completarlos.

8 Equipos
Sesion Encuentros
1 1-2 3-4 5-6 7-8

6-8 5-7 2-4 1-3
5-4 1-8 7-3 2-6
3-6 7-2 1-5 8-4
7-1 4-6 3-8 5-2
2-3 8-5 4-1 6-7
4-7 6-1 8-2 3-5

N|joo|u b w(iN
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10 Equipos

Sesién Encuentros

1 1-2 3-4 5-6 7-8 | 9-10

2 7-3 1-6 29 | 510 | 84

3 4-5 9-8 | 10-1 | 3-2 6-7

4 9-1 5-3 4-7 8-6 10-2

5 10-7 | 6-2 8-3 4-1 5-9

6 5-8 | 4-10 | 7-2 6-9 1-3

7 6-4 7-9 1-5 | 103 | 2-8

8 3-9 81 | 6-10 | 2-4 7-5

9 8-10 2-5 9-4 1-7 3-6

12 Equipos
Sesién Encuentros

1 1-2 3-4 5-6 7-8 9-10 11-12
2 4-5 6-2 12-3 9-11 1-7 10-8
3 9-3 1-10 114 5-12 8-2 6-7
4 7-12 5-8 9-2 10-4 11-6 1-3
5 11-8 9-7 1-5 6-3 10-12 2-4
6 10-6 11-1 3-8 12-2 7-4 9-5
7 5-7 4-12 2-10 1-9 6-8 3-11
8 12-9 10-5 7-11 4-6 2-3 8-1
9 6-1 2-11 8-12 3-5 4-9 7-10
10 3-10 8-9 4-1 2-7 5-11 12-6
11 8-4 7-3 6-9 11-10 12-1 5-2
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14 Equipos

Sesién Encuentros

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

16 Equipos

Sesién Encuentros

1 1-2 3-4 5-6 7-8 9-10 11-12 | 13-14 | 15-16
2 13-12 6-15 8-3 10-5 11-7 9-2 1-16 4-14
3 9-16 8-14 | 15-10 11-3 5-2 7-13 4-12 1-6
4 7-4 1-10 | 14-11 15-2 3-13 16-5 6-9 12-8
5 8-5 2-12 13-1 14-16 15-4 6-3 10-7 9-11
6 10-3 9-13 | 12-16 4-1 6-14 15-8 5-11 2-7
7 15-11 7-16 4-9 12-6 8-1 10-14 3-2 13-5
8 6-7 11-1 2-14 8-9 10-12 5-4 15-13 16-3
9 4-13 15-3 11-8 1-14 2-16 12-9 7-5 6-10
10 12-1 10-8 3-5 2-4 14-9 13-16 11-6 7-15
11 11-10 13-2 16-4 5-15 7-3 8-6 9-1 14-12
12 2-6 4-11 9-15 3-12 13-8 14-7 16-10 5-1
13 5-9 12-7 6-13 16-11 1-15 4-10 14-3 8-2
14 14-15 16-6 1-7 13-10 12-5 2-11 8-4 3-9
15 16-8 14-5 10-2 9-7 4-6 3-1 12-15 | 11-13
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18 Equipos

Sesion Encuentros

1 1-2 3-4 5-6 7-8 9-10 11-12 | 13-14 | 15-16 | 17-18
2 3-6 5-1 2-4 11-10 7-12 9-8 18-16 | 13-17 | 14-15
3 5-4 2-6 3-1 9-12 11-8 7-10 15-17 | 18-14 | 16-13
4 7-9 13-15 | 18-11 | 16-14 3-2 17-5 1-4 8-10 12-6
5 14-1 4-16 6-17 8-13 10-15 | 12-18 7-2 9-3 5-11
6 6-16 1-17 4-14 | 10-18 | 12-13 8-15 9-5 11-2 3-7

7 4-17 6-14 1-16 12-15 8-18 10-13 11-3 7-5 2-9

8 13-7 9-11 15-18 14-2 17-16 5-3 8-1 4-6 10-12
9 2-8 10-3 12-5 13-1 15-4 18-6 14-7 16-9 11-17
10 12-3 8-5 10-2 18-4 13-6 15-1 17-9 14-11 7-16
11 10-5 12-2 8-3 15-6 18-1 13-4 16-11 17-7 9-14
12 18-13 15-9 11-7 2-5 16-3 14-17 12-8 10-4 6-1

13 8-14 16-10 | 17-12 1-9 4-11 6-7 2-18 3-13 15-5
14 16-12 17-8 14-10 4-7 6-9 1-11 3-15 5-18 13-2
15 17-10 | 14-12 16-8 6-11 1-7 4-9 5-13 2-15 18-3
16 11-15 7-18 9-13 3-17 5-14 2-16 6-10 1-12 4-8

17 9-18 11-13 7-15 5-16 2-17 3-14 4-12 6-8 1-10
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20 Equipos

Sesion Encuentros

1 1-2 3-4 5-6 7-8 9-10 11-12 | 13-14 | 15-16 | 17-18 | 19-20
2 3-11 2-13 9-18 17-12 5-15 8-1 4-19 20-10 7-6 16-14
3 8-13 11-19 15-7 10-6 20-18 3-17 2-16 14-5 9-12 14

4 17-19 16-8 | 20-12 3-9 7-14 13-6 10-11 | 4-18 1-15 2-5

5 16-6 10-17 1-14 15-13 4-12 19-9 5-8 7-2 3-20 18-11
6 10-15 9-5 3-2 14-19 1-11 20-16 18-6 8-12 13-4 17-7
7 20-5 15-18 | 11-13 16-4 3-8 14-10 7-9 1-17 19-2 6-12
8 14-18 | 20-7 8-19 2-10 17-13 5-4 15-12 3-6 11-16 9-1

9 7-4 12-14 | 16-17 11-5 6-19 2-18 20-1 13-9 8-10 3-15
10 2-12 1-6 10-4 13-20 16-9 7-11 17-5 19-15 14-3 8-18
11 5-16 7-3 2-11 6-17 15-20 | 9-14 8-4 10-1 18-19 | 12-13
12 15-14 4-9 18-5 12-7 11-6 17-8 19-13 2-20 16-1 10-3
13 6-8 17-2 7-1 20-14 18-3 4-15 16-10 | 12-19 5-13 11-9
14 9-20 13-1 17-15 8-11 14-4 6-2 12-18 16-3 10-7 5-19
15 11-17 5-12 4-20 9-15 8-2 10-19 1-3 18-13 6-14 7-16
16 13-3 8-20 12-16 19-1 10-5 18-7 11-15 | 17-14 2-9 4-6

17 12-10 | 14-11 19-3 18-16 13-7 1-5 6-20 9-8 4-17 15-2
18 19-7 18-10 6-9 5-3 12-1 16-13 14-2 114 15-8 | 20-17
19 18-1 6-15 13-10 4-2 19-16 12-3 9-17 5-7 20-11 14-8
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22 Equipos

Sesion Encuentros
1 1-2 3-4 5-6 7-8 9-10 11-12 | 13-14 | 15-16 | 17-18 | 19-20 | 21-22
2 20-5 21-15 2-3 9-22 11-8 13-10 18-7 17-19 14-6 16-1 4-12
3 3-16 19-7 | 20-14 | 18-11 | 13-22 8-4 9-15 21-1 2-12 5-17 6-10
4 9-8 4-14 13-12 2-5 20-1 16-19 3-6 7-22 18-21 | 11-10 | 17-15
5 13-18 10-2 11-15 | 14-16 | 3-17 5-21 12-20 6-8 9-19 4-22 1-7
6 11-22 12-6 18-9 3-20 5-16 1-17 14-2 10-4 7-15 13-8 19-21
7 14-17 9-1 12-16 | 13-15 18-4 6-22 11-19 5-7 10-20 3-21 8-2
8 21-12 5-11 17-10 19-4 15-6 18-2 1-13 9-3 16-8 7-14 | 22-20
9 154 20-8 19-13 | 17-12 | 14-21 7-3 16-10 22-2 1-11 18-6 9-5
10 6-19 16-22 4-1 21-10 | 7-12 9-14 17-8 | 20-18 | 5-13 2-15 11-3
11 12-10 | 17-13 6-20 8-14 2-19 21-11 5-18 1-15 3-22 9-7 16-4
12 17-9 18-19 16-2 1-6 4-13 3-5 20-21 | 14-10 11-7 22-12 15-8
13 7-13 8-12 9-21 16-17 | 22-18 | 15-20 | 6-11 19-5 4-2 10-3 14-1
14 22-14 6-21 1-8 20-7 10-15 4-9 19-3 2-13 12-5 17-11 | 18-16
15 18-1 11-9 10-5 15-3 21-2 19-8 7-4 12-14 | 22-17 6-16 | 20-13
16 16-21 22-5 14-11 6-13 1-3 2-7 15-12 4-17 20-9 8-18 10-19
17 2-6 15-18 7-17 4-21 8-5 20-16 | 10-22 | 13-11 19-1 12-9 3-14
18 10-7 2-20 8-22 5-1 16-11 | 14-18 | 21-17 | 3-12 6-4 15-19 13-9
19 4-11 1-10 3-18 12-19 | 17-20 | 22-15 2-9 8-21 13-16 14-5 7-6
20 5-15 13-3 21-7 11-2 19-14 17-6 22-1 16-9 8-10 20-4 12-18
21 8-3 7-16 22-19 | 10-18 6-9 12-1 4-5 11-20 | 15-14 | 21-13 2-17
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24 Equipos

Sesion Encuentros

1 1-2 3-4 5-6 7-8 9-10 | 11-12 | 13-14 | 15-16 | 17-18 | 19-20 | 21-22 | 23-24
2 7-6 5-8 3-2 1-4 | 15-14 | 13-16 | 11-10 | 9-12 | 23-22 | 21-24 | 19-18 | 17-20
3 3-8 1-6 7-4 5-2 | 11-16 | 9-14 | 15-12 | 13-10 | 19-24 | 17-22 | 23-20 | 21-18
4 5-4 7-2 1-8 3-6 13-12 | 15-10 | 9-16 | 11-14 | 21-20 | 23-18 | 17-24 | 19-22
5 12-24 | 18-14 | 20-16 | 10-22 | 23-3 | 175 | 7-19 | 21-1 | 8-11 | 2-13 | 4-15 6-9

6 10-18 | 20-12 | 22-14 | 16-24 | 17-1 | 19-3 | 5-21 | 23-7 2-9 4-11 | 6-13 | 8-15
7 22-16 | 10-24 | 12-18 | 20-14 | 7-21 1-23 17-3 5-19 15-6 9-8 11-2 13-4
8 9-1 11-3 13-5 | 15-7 | 2-18 | 4-20 | 6-22 | 8-24 | 10-17 | 12-19 | 14-21 | 16-23
9 13-7 | 15-5 9-3 11-1 | 8-22 | 6-24 | 4-18 | 2-20 | 14-23 | 16-21 | 10-19 | 12-17
10 15-3 | 13-1 11-7 9-5 4-24 | 2-22 | 8-20 | 6-18 | 16-19 | 14-17 | 12-23 | 10-21
11 11-5 9-7 15-1 13-3 6-20 | 8-18 2-24 | 4-22 | 12-21 | 10-23 | 16-17 | 14-19
12 18-20 | 14-16 | 24-22 | 12-10 | 19-17 5-7 | 21-23 1-3 4-2 13-15 8-6 9-11
13 24-14 | 12-22 | 10-20 | 18-16 | 5-23 | 3-21 | 19-1 | 7-17 | 13-8 | 11-6 9-4 15-2
14 2-17 | 4-19 6-21 8-23 18-9 | 20-11 | 22-13 | 24-15 | 1-10 3-12 5-14 | 7-16
15 6-23 | 8-21 | 2-19 | 4-17 | 22-15 | 24-13 | 18-11| 209 | 7-14 | 5-16 | 3-10 | 1-12
16 8-19 6-17 | 4-23 2-21 | 24-11 | 22-9 | 20-15 | 18-13 | 3-16 1-14 | 7-12 5-10
17 4-21 | 2-23 | 8-17 | 6-19 | 20-13 | 18-15 | 24-9 | 22-11 | 5-12 | 7-10 | 1-16 | 3-14
18 20-22 | 16-10 | 18-24 | 14-12 | 21-19 | 7-1 | 23-17 | 3-5 6-4 15-9 2-8 | 11-13
19 16-12 | 24-20 | 14-10 | 22-18 3-7 23-19 1-5 17-21 | 11-15 8-4 13-9 2-6

20 17-9 | 19-11 | 21-13 | 23-15 | 10-2 | 12-4 | 14-6 | 16-8 | 18-1 | 20-3 | 22-5 | 24-7
21 23-13 | 21-15| 199 | 17-11 | 14-8 16-6 10-4 12-2 22-7 24-5 18-3 20-1
22 19-15 | 17-13 | 23-11 | 219 | 164 | 14-2 | 12-8 | 10-6 | 24-3 | 22-1 | 20-7 | 18-5
23 21-11| 239 | 17-15| 19-13 | 12-6 | 10--8 | 16-2 | 144 | 20-5 18-7 | 24-1 | 22-3
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26 Equipos

Sesidn Encuentros
1 1-2 3-4 5-6 7-8 | 9-10 |11-12|13-14|15-16|17-18 | 19-20 | 21-22 | 23-24 | 25-26
2 26-23 | 25-2 1-4 6-3 5-8 | 7-10 | 12-9 | 11-14 {16-13 | 15-18 | 20-17 | 19-22 | 21-24
3 24-19 | 21-26| 23-2 | 4-25 | 6-1 8-3 | 5-10 | 12-7 | 14-9 |16-11|13-18|15-20|17-22
4 15-22 | 24-17 | 26-19| 21-2 | 23-4 | 6-25 | 81 | 10-3 | 12-5 | 7-14 | 9-16 |18-11|20-13
5 11-20| 22-13 | 24-15| 26-17 | 2-19 | 4-21 | 6-23 | 25-8 | 10-1 | 3-12 | 14-5 | 16-7 | 9-18
6 18-7 | 20-9 |22-11|24-13|26-15| 17-2 | 4-19 | 6-21 | 23-8 | 25-10| 12-1 | 14-3 | 16-5
7 3-16 | 18-5 | 20-7 | 22-9 | 11-24|26-13| 15-2 | 174 | 19-6 | 8-21 |10-23|25-12 | 14-1
8 25-14 | 1-16 | 3-18 | 5-20 | 22-7 | 9-24 |11-26| 13-2 | 15-4 | 6-17 | 8-19 | 10-21 | 23-12
9 12-21|14-23 | 16-25| 18-1 | 20-3 | 22-5 | 24-7 | 26-9 | 2-11 | 4-13 | 6-15 | 8-17 | 10-19
10 17-10| 19-12 | 14-21| 23-16 | 18-25| 20-1 | 22-3 | 5-24 | 7-26 | 2-9 | 11-4 | 6-13 | 15-8
11 8-13 | 10-15|12-17|19-14|16-21|23-18|25-20| 22-1 | 3-24 | 5-26 | 7-2 9-4 | 6-11
12 9-6 11-8 | 13-10(12-15|17-14 | 16-19|21-18 | 20-23 | 22-25| 24-1 | 3-26 | 5-2 4-7
13 2-12 | 4-10 | 6-8 |16-26|24-18|15-14|20-22| 1-13 | 11-3 | 9-5 | 25-7 |17-23|19-21
14 20-24 | 2-14 | 4-12 | 10-6 | 8-26 | 18-22|16-17|19-25| 1-15 | 13-3 | 5-11 | 21-9 | 7-23
15 22-26 | 8-18 | 2-16 | 14-4 | 12-6 |10-20|23-11| 3-15 | 9-19 | 21-7 |24-25| 13-5 | 1-17
16 19-1 | 26-20 | 119 | 2-18 | 4-16 | 14-6 | 7-13 | 8-12 | 25-21|23-22| 17-3 |24-10| 5-15
17 10-11|17-21| 7-5 |15-23|19-13| 2-8 | 9-25 | 24-6 |20-14| 26-4 |22-12| 3-1 |18-16
18 6-18 | 5-19 | 21-3 (13-12| 7-17 | 24-26|14-16| 4-20 | 8-10 | 1-23 | 15-9 | 11-25| 22-2
19 13-15| 9-8 | 25-1 |17-11| 21-5 |12-16| 2-24 | 18-10| 4-22 | 20-6 |26-14| 7-19 | 23-3
20 14-8 | 15-7 | 16-6 | 3-19 | 10-12|25-23 | 184 |21-11| 5-17 |22-24| 2-20 | 1-26 | 13-9
21 15-17 | 13-25 | 18-20| 1-5 3-9 |19-11|26-12|16-22| 6-7 | 10-2 |23-21| 4-8 |24-14
22 5-3 |12-24|10-22| 11-7 | 13-23| 1-9 |19-15(14-18|21-20|17-25| 16-8 | 26-6 | 2-4
23 23-9 7-1 | 8-24 |26-10|14-22|21-15| 4-6 2-3 | 18-12|11-13|19-17 | 20-16| 5-25
24 | 16-10| 6-22 | 9-7 | 25-3 |15-11|13-17| 1-21 | 23-5 | 26-2 |18-19| 4-24 | 12-14| 8-20
25 4-5 1-11 | 19-23| 8-22 | 12-20| 3-7 |10-14| 9-17 |24-16 | 25-15|21-13| 2-6 |26-18
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28 Equipos

Sesion Encuentros
1 1-2 3-4 5-6 7-8 9-10 | 11-12 | 13-14 | 15-16 | 17-18 | 19-20 | 21-22 | 23-24 | 25-26 | 27-28
2 23-7 26-9 | 27-12 | 1-14 4-2 18-6 | 819 | 10-21 | 11-24 | 13-25 | 28-16 | 17-15 | 20-3 | 22-5
3 17-14 | 20-15 | 18-22 | 23-19 | 21-26 | 24-27 | 1-25 28-4 6-2 8-3 5-10 7-11 13-9 | 12-16
4 26-5 27-7 19 12-4 6-14 8-15 | 18-10 | 11-19 | 21-13 | 24-16 | 25-17 | 20-28 | 22-2 3-23
5 22-9 12-23 | 14-26 | 27-15 | 1-18 | 19-4 | 21-6 | 8-24 | 25-10 | 11-28 | 2-13 | 3-16 | 17-5 | 7-20
6 12-20 14-22 | 23-15 | 18-26 | 19-27 | 21-1 24-4 25-6 28-8 10-2 11-3 13-5 7-16 9-17
7 16-18 | 17-19 | 21-20 | 22-24 | 25-23 | 28-26 | 27-2 1-3 5-4 7-6 9-8 | 12-10 | 14-11 | 13-15
8 19-13 16-21 | 24-17 | 25-20 | 22-28 | 2-23 26-3 27-5 7-1 9-4 6-12 8-14 | 15-10 | 18-11
9 11-21 | 24-13 | 25-16 | 17-28 | 2-20 | 22-3 | 5-23 | 7-26 | 279 | 12-1 | 4-14 | 15-6 | 18-8 | 10-19
10 28-6 2-8 10-3 | 11-5 | 7-13 | 9-16 | 12-17 | 14-20 | 22-15 | 23-18 | 26-19 | 27-21 | 1-24 | 4-25
11 24-10 | 25-11 | 13-28 | 16-2 17-3 20-5 7-22 9-23 | 26-12 | 14-27 | 1-15 18-4 6-19 21-8
12 25-8 | 28-10 | 11-2 | 3-13 | 5-16 | 17-7 | 20-9 | 12-22 | 14-23 | 26-15 | 27-18 | 19-1 | 21-4 | 24-6
13 3-27 1-5 7-4 9-6 8-12 | 10-14 | 11-15 | 13-18 | 16-19 | 21-17 | 24-20 | 22-25 | 23-28 | 26-2
14 15-4 6-3 85 | 21-23 | 119 | 27-25 | 28-1 | 17-2 | 18-20 | 22-19 | 10-7 | 24-26 | 12-13 | 16-14
15 20-22 23-17 | 16-10 | 19-7 26-4 3-21 | 25-12 | 24-28 | 13-27 | 1-11 14-5 6-8 2-18 15-9
16 2-19 9-24 3-18 8-10 | 28-15 | 16-11 | 23-20 6-1 12-14 | 25-5 13-4 21-7 | 26-27 | 17-22
17 14-28 | 10-27 | 19-24 | 4-1 3-25 | 6-22 | 16-26 | 20-13 | 15-7 | 189 | 8-23 | 2-12 | 11-17 | 5-21
18 6-17 5-18 2-7 28-12 | 14-21 1-8 10-13 | 199 | 23-26 | 3-24 | 15-25 | 4-20 | 16-22 | 11-27
19 27-23 22-1 4-11 | 14-25 | 16-8 | 12-18 | 3-7 5-15 | 20-6 | 17-10 | 19-28 | 26-13 | 9-21 | 2-24
20 18-24 | 19-25 | 15-14 | 20-16 | 12-7 | 23-13 4-8 22-11 9-5 2-21 | 17-27 | 28-3 10-1 6-26
21 21-15 7-14 9-25 5-3 | 18-19 | 26-17 | 6-11 | 23-10 | 2-28 | 4-22 | 20-1 | 16-27 | 24-12 | 8-13
22 5-12 11-20 | 26-1 | 13-17 | 10-6 | 25-2 | 19-21 | 4-27 | 8-22 | 16-23 | 7-24 | 14-9 | 3-15 | 28-18
23 10-26 4-6 22-13 | 15-18 | 20-17 | 14-24 | 9-28 | 21-25 | 1-16 27-8 3-2 11-23 5-7 19-12
24 4-16 8-26 | 20-27 | 2-9 | 23-22 | 5-28 | 15-24 | 3-12 | 10-11 | 6-13 | 18-21 | 1-17 | 19-14 | 25-7
25 8-11 13-16 6-23 | 24-21 | 27-1 | 15-19 2-5 18-7 4-17 | 20-26 | 12-9 | 10-22 | 28-25 | 14-3
26 13-1 21-28 | 17-8 | 26-11 | 24-5 7-9 | 22-27 | 2-14 | 19-3 | 15-12 | 16-6 | 25-18 | 4-23 | 20-10
27 9-3 15-2 12-21 | 6-27 | 13-11 | 4-10 | 14-18 | 16-17 | 24-25 | 28-7 | 22-26 | 5-19 8-20 23-1
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30 Equipos

Sesion Encuentros
1 1-2 3-4 5-6 7-8 9-10 11-12 | 13-14 | 15-16 | 17-18 | 19-20 | 21-22 | 23-24 | 25-26 | 27-28 | 29-30
2 25-8 27-10 29-12 1-14 3-16 5-18 7-20 9-22 11-24 | 13-26 | 15-28 | 17-30 19-2 21-4 23-6

3 19-14 21-16 | 23-18 | 25-20 | 27-22 | 29-24 | 1-26 3-28 5-30 7-2 9-4 11-6 13-8 | 15-10 | 17-12

4 13-20 15-22 | 17-24 | 19-26 | 21-28 | 23-30 | 25-2 27-4 29-6 1-8 3-10 5-12 7-14 9-16 | 11-18
5 7-26 9-28 11-30 | 13-2 15-4 17-6 19-8 | 21-10 | 23-12 | 25-14 | 27-16 | 29-18 | 1-20 3-22 5-24
6 3-9 5-11 1-7 15-21 | 17-23 | 13-19 | 27-6 29-2 25-4 | 12-18 | 8-14 | 10-16 | 24-30 | 20-26 | 22-28
7 27-12 29-8 25-10 | 18-30 | 14-26 | 16-28 | 21-24 | 23-20 | 19-22 6-9 2-11 4-7 3-15 5-17 1-13
8 6-30 2-26 4-28 9-27 | 11-29 | 7-25 12-3 8-5 10-1 | 24-15 | 20-17 | 22-13 | 18-21 | 14-23 | 16-19
9 5-1 4-6 2-3 11-7 | 10-12 8-9 17-13 | 16-18 | 14-15 | 23-19 | 22-24 | 20-21 | 29-25 | 28-30 | 26-27

10 11-25 10-30 26-9 17-1 16-6 2-15 23-7 | 22-12 | 8-21 | 29-13 | 28-18 | 14-27 | 5-19 4-24 20-3

11 17-19 16-24 | 20-15 | 23-25 | 22-30 | 26-21 | 29-1 28-6 2-27 5-7 4-12 8-3 11-13 | 10-18 | 14-9

12 23-13 22-18 | 14-21 | 29-19 | 28-24 | 20-27 | 5-25 4-30 26-3 11-1 10-6 2-9 17-7 | 16-12 | 8-15

13 29-7 28-12 8-27 5-13 4-18 14-3 | 11-19 | 10-24 | 20-9 | 17-25 | 16-30 | 26-15 | 23-1 22-6 2-21

14 15-18 17-14 | 13-16 | 12-24 | 8-20 | 10-22 | 6-21 2-23 4-19 27-3 29-5 25-1 30-9 | 26-11 | 28-7

15 24-3 20-5 22-1 | 27-15 | 29-17 | 25-13 | 18-9 | 14-11 | 16-7 | 30-21 | 26-23 | 28-19 | 12-6 8-2 10-4

16 12-21 8-23 10-19 3-6 5-2 1-4 15-30 | 17-26 | 13-28 | 9-24 | 11-20 | 7-22 | 27-18 | 29-14 | 25-16

17 2-4 6-1 3-5 8-10 12-7 9-11 | 14-16 | 18-13 | 15-17 | 20-22 | 24-19 | 21-23 | 26-28 | 30-25 | 27-29

18 8-28 30-7 9-29 14-4 6-13 15-5 | 20-10 | 12-19 | 21-11 | 26-16 | 18-25 | 27-17 | 2-22 24-1 3-23

19 14-22 24-13 | 15-23 | 20-28 | 30-19 | 21-29 | 26-4 6-25 27-5 2-10 12-1 3-11 8-16 18-7 9-17

20 20-16 18-19 | 21-17 | 26-22 | 24-25 | 27-23 | 2-28 30-1 3-29 8-4 6-7 9-5 14-10 | 12-13 | 15-11

21 26-10 12-25 | 27-11 | 2-16 18-1 3-17 8-22 24-7 9-23 | 14-28 | 30-13 | 15-29 | 204 6-19 21-5

22 30-27 26-29 | 28-25 | 24-18 | 20-14 | 22-16 | 9-12 11-8 7-10 15-6 17-2 13-4 21-3 23-5 19-1

23 9-15 11-17 7-13 | 30-12 | 26-8 | 28-10 | 3-18 5-14 1-16 | 21-27 | 23-29 | 19-25 | 6-24 2-20 4-22

24 18--6 14-2 16-4 21-9 | 23-11 | 19-7 | 24-27 | 20-29 | 22-25 | 3-30 5-26 1-28 | 15-12 | 17-8 | 13-10

25 4-5 1-3 6-2 10-11 7-9 12-8 | 16-17 | 13-15 | 18-14 | 22-23 | 19-21 | 24-20 | 28-29 | 25-27 | 30-26

26 28-11 7-27 12-26 | 4-17 13-3 18-2 | 10-23 | 19-9 24-8 | 16-29 | 25-15 | 30-14 | 225 1-21 6-20

27 22-17 13-21 | 18-20 | 28-23 | 19-27 | 24-26 | 4-29 25-3 30-2 10-5 1-9 6-8 16-11 | 7-15 | 12-14

28 16-23 19-15 | 24-14 | 22-29 | 25-21 | 30-20 | 28-5 1-27 6-26 4-11 7-3 12-2 | 10-17 | 139 18-8

29 10-29 25-9 30-8 16-5 1-15 6-14 | 22-11 | 7-21 | 12-20 | 28-17 | 13-27 | 18-26 | 4-23 19-3 24-2

Como podemos ver en todos estos calendarios no se repiten encuentros por lo que podemos concluir
que el algoritmo es efectivo al menos hasta para 30 equipos.

La programaciéon dinamica ha mostrado ser una herramienta efectiva para construir con algoritmos
recursivos problemas del tipo de la calendarizacidn, sin embargo es importante hacer notar que
mientras mas grande es el problema el nimero de iteraciones crece provocando que el tiempo de
solucion deje de ser factible.
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