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RESUMEN EJECUTIVO 

 

En el presente proyecto de investigación, se ha implementado un prototipo de un 

sistema de lotería de apuestas deportivas en el fútbol con Spring Framework en la 

empresa Alquimiasoft S.A. Para el desarrollo de la investigación se realizó un 

levantamiento de requerimientos con la empresa y el equipo de desarrollo, apoyados 

en la información obtenida de la aplicación de encuetas a una muestra de la población 

total del cantón Ambato. También se realizó un estudio teórico de los conceptos y 

métodos de aplicación de las herramientas tecnológicas utilizadas en el desarrollo, se 

estudió a profundidad el framework Spring en aspectos como: definiciones, 

características, ventajas, el uso de subproyectos tales como, Spring Boot, Spring 

Security y Spring Data, entre otros.  

Se realizó el estudio de las demás tecnologías como Docker, Bases de Datos e 

Integración Continua. Además, se realizó el estudio de la aplicación de las 

metodologías agiles en el desarrollo de software, enfocado en la metodología SCRUM, 

que se aplicó al desarrollo del presente proyecto. 

Para el sistema de lotería de apuestas deportivas en el fútbol, se impuso por parte de la 

empresa el desarrollo a base de pruebas (TDD), por tanto, se han realizado pruebas 

Unitarias y Pruebas de integración, que garantizan un software funcional y de calidad
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CAPITULO I 

MARCO TEÓRICO 

1.1 Antecedentes investigativos 

Peter Gomber, Peter Rohr y Uwe Schweickert en el año 2008, en su artículo “Sports 

betting as a new asset class—current market organization and options for 

development” demostraron que las apuestas deportivas son una nueva clase de activos 

basándose en su relevancia económica y el crecimiento del mundo tecnológico, 

delimitando su investigación al mercado europeo, y concluyeron que las apuestas 

deportivas constituyen un mercado económico relevante en Europa gracias a su ámbito 

legal, además de que la tecnología y los nichos legales han permitido internacionalizar 

la distribución y el mercado. Este antecedente investigativo aporta en gran parte a la 

justificación del proyecto, demostrando el potencial de las apuestas deportivas en el 

mercado mediante la tecnología y las leyes que las respaldan [1]. 

Álvaro Hernández publicó un artículo en su blog de startups titulado “Startups 

españolas innovando en las apuestas online” donde menciona a la empresa BetRocket, 

quienes crearon un sistema de apuestas deportivas en el año 2013 en España, 

justificando su proyecto por la gran demanda del mercado en plataformas online como 

lo son Bet 365 o Bwin. Este antecedente investigativo aporta a la investigación en el 

análisis para plantear la lógica de negocio del sistema de apuestas deportivas en el 

fútbol [2]. 

Hibai López, Frederic Guerrero, Ana Estévez y Mark Griffiths en su artículo “Betting 

is Loving and Bettors are Predators: A Conceptual Metaphor Approach to Online 

Sports Betting Advertising” mencionan que las apuestas deportivas en línea son una 

economía que crece a nivel mundial y que, en Europa en el año 2016, OSB representó 

un negocio anual de € 16.5 mil millones en ingresos brutos de juego. Además, el estado 

legal de OSB en la Unión Europea ha dado lugar a un gran número de operadores de 

apuestas que están legalmente disponibles para los consumidores [3]. 
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1.2 Objetivos 

1.2.1 General 

Implementar un prototipo de un sistema de lotería de apuestas deportivas en el fútbol 

con Spring Framework en la empresa Alquimiasoft S.A. 

1.2.2 Específicos 

 Establecer conjuntamente con la empresa y el equipo de desarrollo los 

requerimientos para el prototipo del sistema de lotería de apuestas deportivas en el 

fútbol. 

 Efectuar un estudio de las herramientas a utilizarse en el desarrollo del proyecto, 

profundizando la investigación en Spring Framework. 

 Desarrollar un producto viable del sistema de lotería de apuestas deportivas en el 

fútbol. 

Cada uno de los objetivos se ha cumplido durante el desarrollo del presente proyecto 

de investigación, mediante el análisis y recolección de la información a través de 

encuestas, obteniendo información crucial para establecer conjuntamente con la 

empresa los requerimientos del sistema. 

Con la experiencia y conocimientos de los desarrolladores de la empresa Alquimiasoft 

en nuevas tendencias para el desarrollo de software, se han establecido las tecnologías 

que se utilizaron durante el desarrollo, aplicando los conocimientos obtenidos 

previamente durante un proceso de estudio de estas a través de cursos online, talleres 

dentro de la empresa y practicando la programación en pares.  

El estudio previo del uso de las tecnologías para el desarrollo de software ha permitido 

que el equipo de desarrollo construya en poco tiempo un software de calidad y que 

cumple con los requerimientos establecidos al principio del proyecto.  

Finalmente, se ha implementado el prototipo de un sistema de lotería de apuestas 

deportivas en el fútbol con Spring Framework en el ambiente de integración continua 

de la empresa Alquimiasoft con ayuda de la documentación y asesoría de los DevOps 

de la empresa. 
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1.3 Fundamentación teórica 

1.3.1 Apuestas deportivas online 

Las apuestas deportivas tuvieron su origen en el Reino Unido, con las carreras de 

caballos. Las carreras de caballos son una de las actividades más conocidas y con más 

antigüedad. Hoy en día, las apuestas deportivas han logrado instalarse a nivel mundial 

con la ayuda del internet. El internet ha permitido que las apuestas deportivas expandan 

su mercado de una manera rápida y fácil a través del mundo [4]. 

Casas de apuestas 

Las casas de apuestas son los sitios oficiales donde se pueden realizar apuestas 

deportivas. Las casas de apuestas deportivas pueden ser físicas u online. Las casas de 

apuestas online tienen ventajas sobre las físicas, como son la comodidad de apostar 

desde cualquier lugar y la posibilidad de realizar apuestas con anticipación, entre otras. 

Las apuestas deportivas presenciales tienen la ventaja del anonimato del apostador, 

porque no se requiere de algún registro para permitirle apostar [4]. 

1.3.2 Framework 

En informática, el término framework es muy utilizado durante el desarrollo de 

sistemas o aplicaciones y dependiendo del contexto en que éste se utilice puede 

interpretarse como una plataforma, marco de trabajo, infraestructura, armazón, entre 

otros. Un framework es una estructura genérica utilizada para colocar diferentes 

elementos según sean necesarios. 

Un framework, es una abstracción de un código común que implanta una funcionalidad 

genérica, que puede ser modificada para desarrollar una nueva funcionalidad concreta, 

provisto por los desarrolladores o programadores de software [5]. 

Beneficio de utilizar un framework en el desarrollo de software 

Un framework es una solución a los problemas recurrentes en el ámbito del desarrollo 

de sistemas, para reducir el tiempo que les toma a los programadores crear un producto 

funcional. Los framework permiten a los desarrolladores centrarse en la codificación 
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de funcionalidades específicas y ahorrar tiempo en la codificación de funcionalidades 

comunes como por ejemplo un proceso de login [5]. 

Framework, y la teoría de las zonas frías y calientes. 

Teóricamente, los frameworks están conformados por dos zonas, las zonas calientes 

(hot spots) y las zonas frías (frozen spots). 

Las zonas frías de un framework se lo pude relacionar como el core de un software, 

un core que no puede ser modificado porque a partir de él se crean las relaciones entre 

los distintos elementos que componen el framework y permiten su correcto 

funcionamiento. Los componentes básicos de un framework permanecen inalterados 

en cualquier instancia de este. 

Las zonas calientes de un framework son los puntos donde los programadores tienen 

la libertad de añadir su propio código funcional, respetando la arquitectura del 

framework en el que se esté trabajando [5]. 

Existen diversos framework en el mundo de la informática, que permiten el desarrollo 

de sistemas en los diferentes lenguajes de programación que existen. Para el presente 

proyecto de investigación, la empresa Alquimiasoft impone que para el desarrollo del 

sistema de apuestas deportivas en el fútbol sea en el lenguaje Java en su versión 8 y 

con Spring Framework. 

1.3.3 Spring Framework 

Spring es un framework de desarrollo de aplicaciones para Java Enterprise (JEE), que 

fue escrito inicialmente por Rod Johnson. Spring framework fue lanzado por primera 

vez en junio del año 2003, pero oficialmente su lanzamiento se dio en marzo del 2004 

como una plataforma Java de código abierto. Spring ha llegado a convertirse en el 

framework más popular para Java empresarial, que ayuda a construir código de alto 

rendimiento, liviano y reutilizable, además de la robustez que caracteriza a JEE [6]. 

Spring Framework es una plataforma que se encarga del manejo de toda la 

infraestructura que actúa de soporte para desarrollar aplicaciones Java, uniendo los 

componentes de la aplicación, manejando sus ciclos de vida y encargándose en la 

interacción entre ellos. Con Spring Framework los programadores se pueden centrar 
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en el desarrollo de la aplicación y dejar que el marco de trabajo Spring se encargue de 

la infraestructura [6]. 

Inyección de dependencias 

La reutilización de código en programación consiste en utilizar funcionalidades de 

otras clases donde se lo necesite, sin la necesidad de reescribir el mismo código. El 

uso de clases y objetos es muy común en Java y éstas deben ser lo más independientes 

posibles de otras para aumentar las posibilidades de reutilizar su código, además esto 

permite testear las clases de manera independiente con pruebas unitarias. Spring 

Framework implementa la inyección de dependencias para juntar las clases 

independientes y mantenerlas; en lugar de que el desarrollador se preocupe por 

instanciar los objetos, Spring se encarga de todo el proceso [7]. 

Spring Framework en sus primeras versiones permitía la inyección de dependencias 

mediante configuraciones XML, pero era un trabajo muy extenso el tener que declarar 

los componentes de la aplicación y sus dependencias para que Spring lo interprete. 

Spring en sus últimas versiones permite el uso de anotaciones, y para implantar la 

inyección de dependencias basta con declarar la anotación @Autowired encima de un 

atributo, método setter o del constructor, dejando de lado el uso de XML [8]. 

Tipos de inyección de dependencias 

Existen 3 tipos de inyección de dependencias: 

1. Inyección de independencias basada en el constructor (Constructor-based) 

En este tipo de inyección, el constructor de la clase lleva la anotación 

@Autowired, además de incluir los parámetros que se requiera inyectar. Es muy 

aconsejable utilizar este tipo de inyección cuando se requiere declarar 

dependencias obligatorias [9]. 
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Figura 1. Inyección basada en el constructor. 

Fuente: https://www.logicbig.com/tutorials/spring-framework/spring-core/types-of-dependency-

injection.html. 

2. Inyección de dependencias basada en setter (Setter-based) 

En este tipo de inyección, los métodos setters llevan la anotación @Autowired. El 

contenedor de Spring se encargará de llamar a los métodos setters luego de que el Bean 

se haya instanciado para inyectar sus dependencias [9]. 

 

Figura 2. Inyección basada en el setter. 

Fuente: https://www.logicbig.com/tutorials/spring-framework/spring-core/types-of-dependency-

injection.html. 

3. Inyección de dependencias basada en campos (Field-based) 

En este tipo de inyección, los campos de la clase llevan la anotación @Autowired. El 

contenedor de Spring se encargará de asignar un valor a los campos luego de que la 

clase se haya instanciado [9]. 

 

Figura 3. Inyección basada en el campo. 
Fuente: https://www.logicbig.com/tutorials/spring-framework/spring-core/types-of-dependency-

injection.html. 
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Arquitectura Spring 

Spring Framework tiene una arquitectura organizada en capas que consta de diferentes 

módulos. Cada módulo tiene su propia funcionalidad y conjuntamente forman una 

aplicación. Existen aproximadamente 20 módulos que se agrupan en Core Container, 

Data Access/Integration, Web, AOP, Instrumentation, Test. Esta arquitectura le da 

al desarrollador la libertad de elegir si un módulo es necesario o no dentro de la 

aplicación empresarial a construir. La arquitectura modular de Spring permite una 

integración fácil y rápida con otros marcos de trabajo [10]. 

 

Figura 4. Arquitectura Spring Framework. 

Fuente: https://data-flair.training/blogs/spring-framework-architecture/ 

En la figura 4 se aprecia la arquitectura modular de Spring, donde: 

 Core Container 

Este contenedor tiene 4 módulos. 

1. Spring Core: Es el núcleo de Spring Framework. Proporciona implementación 

para las características como IoC (Inversión de control) o Inyección de 

dependencias. 

2. Spring Bean: Proporciona una implementación para el patrón de diseño de 

fábrica a través del BeanFactory. 

3. Spring Context: Está basado en el core y bean. Funciona como un medio para 

acceder a cualquier objeto definido y configurado. Su punto principal es la 

interfaz ApplicationContext. 
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4. Spring Expression Languages (SpEL): Proporciona una potente herramienta 

de lenguaje de expresión para consultar y manipular un gráfico de objeto [10]. 

 Data Access/Integration 

Este contenedor tiene 5 módulos. 

1. JDBC: Módulo que proporciona una capa de abstracción JDBC que elimina la 

necesidad de realizar la codificación JDBC y el análisis de códigos de error 

específicos del proveedor de base de datos. 

2. ORM: Siglas de Object Relational Mapping. Este módulo se integra con las 

APIs de mapeo relacional de objetos como JPA, Hibernate, etc. 

3. OXM: Siglas de Object XML Mappers. Módulo que se utiliza para convertir 

los objetos en formato XML y viceversa. 

4. JMS: Siglas de Java Messaging Service. Este módulo contiene características 

para producir consumir mensajes entre varios clientes. 

5. Transactions: Módulo para gestionar las transacciones y declaraciones de 

objetos POJO y clases que implementan interfaces especiales [10]. 

 Spring Web 

Esta capa tiene 4 módulos. 

1. Web: Este módulo tiene características de integraciones orientadas a la Web. 

Por ejemplo, funciones de carga de archivos e inicialización de IoC usando un 

servlet.  

2. Web-Servlet: Este módulo implementa el patrón de diseño MVC (Modelo 

Vista Controlador) para aplicaciones Web.  

3. Web-Socket: Este módulo proporciona soporte para la comunicación 

WebSocket y bidireccional entre el cliente y el servidor. 

4. Web-Portlet: También conocido como Spring MVC Portlet. Proporciona el 

soporte para Portlets basados en Spring y refleja la funcionalidad de un módulo 

de Servlet Web [10]. 

 Programación Orientada a Aspectos (AOP) 

Este es un módulo de Spring Framework que funciona como interceptor para agregar 

funcionalidades a la aplicación, como transacciones, seguridad, etc. [10] 

 Instrumentation 

Este módulo proporciona soporte de instrumentación de clase e implementaciones de 

carga de clase que se utiliza en ciertos servidores de aplicaciones [10]. 
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 Test 

Este módulo permite el desarrollo de pruebas de los componentes de la aplicación 

Spring con JUnit. También proporciona objetos simulados que ayudan a probar el 

código de manera aislada [10]. 

Spring Framework contiene subproyectos que añaden características específicas a una 

aplicación, como son la seguridad, transaccionalidad de datos, etc. 

Entre los subproyectos más utilizados se encuentra: 

Spring Boot 

Es un subproyecto de Spring que se utiliza para configuraciones y proyectos de 

arranque. Spring Boot toma muy en serio la filosofía de la convención sobre la 

configuración, de tal manera que, para iniciar un proyecto con Spring, se requiere una 

configuración mínima, debido a que los valores predeterminados satisfarán las 

necesidades del desarrollador la mayor parte del tiempo [11]. 

Spring Boot viene con contenedores de servlets incrustados como Tomcat, Jetty o 

Undertow. Básicamente, se deduce de las dependencias del proyecto lo que va a usar 

y lo configura automáticamente para el mismo [11].  

Spring Boot ha tenido éxito debido a las siguientes características que lo hacen fácil 

de utilizar: 

 Configuración: Spring Boot dispone de un sofisticado módulo que autoconfigura 

todos los aspectos de una aplicación Spring, permitiendo ejecutar la aplicación sin 

tener que definir absolutamente nada. 

 Resolución de dependencias: Spring Boot se encarga de resolver las 

librerías/dependencias para que la aplicación funcione, a partir del tipo de proyecto 

que se esté utilizando. 

 Despliegue: Con Spring Boot se puede ejecutar aplicaciones Stand-alone, pero 

también es posible ejecutar aplicaciones web, mediante el despliegue de 

aplicaciones con un servidor web integrado, como es el caso de Tomcat, Jetty o 

Undertow.  

 Métricas: Spring Boot cuenta con servicios que permiten consultar el estado de 

salud de una aplicación, consultando valores como el estado, memoria utilizada y 

disponible, número y detalle de los Beans creado por aplicación, etc. 
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 Extensible: Spring Boot permite la creación de complementos, ayudando a la 

comunidad de Software Libre a crear nuevos módulos que faciliten aún más el 

desarrollo [12]. 

Spring dispone de un servicio en línea llamado spring.io para la creación de proyectos 

utilizando Spring Boot, servicio que se utilizará para la creación del proyecto durante 

el desarrollo. 

En la figura 5 se encuentra el código resultando de la creación de un proyecto con 

Spring Boot. El código es extraído de la clase Application Context, creada por el 

módulo Spring Context. 

 
Figura 5. Clase Spring Application Context. 

Elaborado por: El investigador. 

Spring Data 

El manejo de base de datos relacionales o no relaciones ya no es un problema gracias 

a Spring Data. En el proceso de creación de una aplicación con Spring Boot se puede 

agregar el uso de JPA (API de persistencia de Java) que depende de Spring Data. El 

uso de Spring Data agilita la manipulación de cualquier base de datos mediante la 

interfaz JpaRepository (Interfaz de datos de Spring), que dispone de funciones listas 

para la implementación CRUD de cualquier entidad. 

Se puede ver en acción Spring Data luego de configurar el origen de datos en el archivo 

de configuración yml de una aplicación spring, y creando una Interfaz que extienda de 

JpaRepository. 
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Figura 6. Configuración application.yml para DB Mysql. 

Elaborado por: El investigador. 

 

Figura 7. Interfaz básica para una entidad User. 
Elaborado por: El investigador 

 

Figura 8. Métodos JpaRepository. 
Elaborado por: El investigador. 
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Spring Security 

Spring Security es un potente y altamente personalizable marco de autenticación y 

control de acceso. Es el estándar de fábrica para asegurar las aplicaciones basadas en 

Spring.  

Spring Security es un marco que se enfoca en proporcionar tanto autenticación como 

autorización para aplicaciones Java. Como todos los proyectos de Spring, el 

verdadero poder de Spring Security se encuentra en la facilidad con que se puede 

extender para cumplir con los requisitos personalizados [13]. 

Spring Security actualmente soporta integración de autenticación con todas las 

siguientes tecnologías: 

 HTTP BASIC authentication headers (an IEFT RFC-based standard). 

 HTTP Digest authentication headers (an IEFT RFC-based standard). 

 HTTP X.509 client certificate exchange (an IEFT RFC-based standard).  

 LDAP (un enfoque muy comun para necesidades de autenticación 

multiplataforma, especificamente en entornos extensos). 

 Form-based authentication (necesario para interfaces de usuario simples). 

 OpenID authentication. 

 Computer Associates Siteminder. 

 JA-SIG Central Authentication Service. 

 Transparent authentication context propagation for Remote Method Invocation 

(RMI) and HttpInvoker. 

 Automatic "remember-me" authentication. 

 Anonymous authentication. 

 Run-as authentication. 

 Java Authentication and Authorization Service (JAAS) 

 Container integration with JBoss, Jetty, Resin and Tomcat (tambien podemos usar 

autenticación gestionada por el contenedor) 

 Java Open Source Single Sign On (JOSSO) 

 OpenNMS Network Management Platform 

 AppFuse 
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 AndroMDA 

 Mule ESB 

 Direct Web Request (DWR) 

 Grails 

 Tapestry 

 JTrac 

 Jasypt 

 Roller 

 Elastic Plath 

 Atlassian Crowd 

 Sistemas de autenticación personalizados.  

Ventajas de Spring Framework 

Spring Framework obtuvo una inmensa popularidad y reconocimiento por la 

comunidad de desarrollo Java desde sus lanzamientos. Muchos desarrolladores 

utilizan Spring Framework para desarrollar código de alto rendimiento y reutilizable 

[14]. 

La siguiente lista [14] de ventajas son las razones por la que los desarrolladores 

prefieren Spring: 

 Uso de POJO. 

 Flexibilidad para configurar Spring. 

 No necesita servidor. 

 Uso de Spring AOP. 

 No es necesario reinventar. 

 Uso de modularidad. 

 Facilidad de prueba. 

 Consistencia en la gestión de transacciones. 

 Marco Web bien diseñado (Spring MVC). 

 Control de inversiones y APIs. 

La empresa Alquimiasoft S.A implementa en sus proyectos de desarrollo Spring 

Framework en la capa de acceso a datos (Back End), justificando su uso en parte con 

las ventajas expuestas en el párrafo anterior y en la experiencia de sus desarrolladores 
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con el framework. Por tanto, la empresa impone el uso de Spring Framework para el 

desarrollo del presente proyecto. 

1.3.4 Sistemas de Gestión de Base de Datos 

Un Sistema de Gestión de Base de Datos (SGBD) permite la creación, gestión y 

administración de bases de datos. Es conocido también como un gestor de datos, y a 

través de él, se maneja todo acceso a la información en una base de datos. Un sistema 

de gestión de base de datos puede ser utilizado por cualquier persona con o sin 

conocimientos amplios de informática dentro de una empresa [15]. 

Se pueden clasificar los Sistemas de Gestión de Base de Datos por la forma en que 

administran los datos: Relacionales (SQL) y No Relacionales (NoSQL). 

Sistemas Gestores de Bases de Datos Relaciones 

Existen muchos SGBD actualmente, pero entro los más populares se encuentran: 

 MySQL 

 MariaDB 

 SQLite 

 PostgreSQL 

 Microsoft SQL Server 

PostgreSQL 

Es un sistema de gestión de base de datos relacional orientada a objetos y fue publicada 

bajo la licencia BSD. Es un SGBD de código libre [15]. 

Sus principales características son: 

- Control de Concurrencias multiversión (MVCC) 

- Flexibilidad en cuanto a lenguajes de programación 

- Multiplataforma 

- Herramienta nativa PGAdmin para su administración. 

- Robustez, Eficiencia y Estabilidad [15]. 

Para el presente proyecto se ha utilizado como gestor de base de datos a PostgreSQL 

por su robustez y todas las características mencionadas en el párrafo anterior. 

1.3.5 Metodologías Ágiles 

Las metodologías ágiles permiten a una empresa o equipo de desarrollo adaptar sus 

formas de trabajo a las condiciones del proyecto. El uso de estas metodologías en el 

desarrollo de software permite reducir los tiempos de entrega, reducir costos de 

desarrollo y mejorar la calidad del producto final [16]. 
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Ventajas de implementar las metodologías ágiles.  

Una de las características de las metodologías ágiles es involucrar al cliente durante el 

desarrollo del producto de software, para sumar su experiencia y conocimiento, 

además de mantener el enfoque del producto final y la satisfacción del cliente al 

conocer el estado del producto en todo momento [16]. 

El equipo de desarrollo también obtiene ventajas de las metodologías ágiles, 

mejorando su motivación, comunicación y productividad. Todos los miembros de un 

equipo de desarrollo están conscientes del estado del producto y existe un consenso al 

momento de tomar una decisión [16].  

La empresa Alquimiasoft implementa en sus procesos de desarrollo metodologías 

ágiles y para el presente proyecto se ha establecido utilizar la metodología SCRUM, 

determinada en base al tamaño del proyecto y la cantidad de personas involucradas 

en el mismo. 

1.3.6 Metodología SCRUM 

La metodología SCRUM es comúnmente utilizado para el desarrollo de productos y 

software. SCRUM es adecuado para entornos que cambian de un momento a otro y el 

equipo tiene que reaccionar rápidamente y adaptarse a las situaciones. No es 

recomendable para entornos simples, estables y predecibles. SCRUM busca mejorar 

la productividad, reducir costos, controlar riesgos y entregar productos de calidad, 

mediante su enfoque empírico, iterativo e incremental. SCRUM, aunque es fácil de 

entender, puede ser difícil de dominar [17]. 

Sprint 

El marco de trabajo de Scrum consta de una serie de iteraciones de desarrollo conocido 

como Sprint. Un sprint tiene una duración de tiempo máxima de 1 mes en el que se 

puede crear un producto utilizable e implementable. Cada Sprint tiene un objetivo 

alcanzable, el cual da como culminado el sprint y puede dar paso a uno nuevo. Durante 

el desarrollo de un Sprint, no se deben hacer alteraciones que pueden afectar 

potencialmente al objetivo de este [17]. 
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Artefactos Scrum 

 Product Backlog 

Lista que contiene todos los requisitos que debe cumplir el producto final, 

generalmente llamados Historias de usuarios. Todos los ítems en el Product Backlog 

tienen una descripción, orden, estimación y valor. 

 Sprint Backlog 

Es una lista de las historias de usuario, que se deben cumplir durante el desarrollo del 

Sprint. Permiten realizar un seguimiento de la cantidad de trabajo faltante, también 

permite proyectar la probabilidad de alcanzar el objetivo del Sprint, por lo que son un 

medio de supervisión y administración del progreso. 

 Increment 

El resultado de culminar un Sprint debe aportar al progreso general del desarrollo del 

producto total. Un Sprint Backlog marcado como terminado debe incrementar a partir 

de los Sprints anteriores y tener una métrica y estimación de la finalización del 

desarrollo del producto [17]. 

Equipo Scrum 

 Scrum Master 

El Scrum Master no es el líder del equipo Scrum (el equipo se autoorganiza), su 

principal función es eliminar los obstáculos que impiden que el equipo Scrum logre 

alcanzar el objetivo del Sprint. El Scrum Master tiene la responsabilidad de ver y hacer 

cumplir las reglas y valores de una metodología ágil y Scrum. El Scrum Master ayuda 

en la interacción entre las personas ajenas al equipo y el Equipo Scrum. 

 Product Owner 

El Product Owner es el encargado de maximizar la productividad del equipo Scrum 

para entregar un producto de valor superior. El Product Owner también gestiona el 

Backlog del producto, priorizando los elementos que encuentre pertinentes para lograr 

objetivos establecidos y optimizar el valor del trabajo realizado por el equipo de 

desarrollo, y asegurarse de que el Product Backlog sea transparente y claro para todos. 
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 Development Team 

El equipo de desarrollo es multifuncional y debe estar compuesto por al menos tres 

profesionales que trabajan para entregar un incremento del producto al final de cada 

Sprint. Todos los miembros del equipo de desarrollo son considerados como 

desarrolladores, independientemente del trabajo que realicen [17]. 

Roles Auxiliares Scrum 

 Usuarios  

Es a quien está dirigido el producto final y quien lo va a utilizar. 

 Stakeholders 

Son los clientes, proveedores, etc. Entidades quienes reciben un beneficio con el 

proyecto y formar parte de las revisiones del Sprint. 

 Managers 

Toma las decisiones finales participando en la sección de los objetivos y de los 

requisitos [17]. 

Eventos Scrum 

 Sprint Planning 

En este evento participa todo el equipo Scrum donde se determina el nuevo sprint a 

trabajar, el periodo de tiempo que va a durar y la cantidad de trabajo que se va a 

realizar. El equipo de desarrollo pronostica lo que puede desarrollarse de manera 

realista durante el Sprint. El Product Owner analiza y establece el objetivo del sprint 

que debe tener en cuenta el equipo de desarrollo. 

 Daily Scrum 

Es una reunión en la que forma parte el equipo de desarrollo y de ser necesario el 

Product Owner y Stakeholders. Cada día, y con una duración máxima de 15 minutos, 

se expresa ante todo el equipo el trabajo realizado en la última jornada por cada 

miembro, los impedimentos suscitados y el trabajo que se va ha realizar en la nueva 

jornada laboral. El Daily Scrum permite medir el progreso del Sprint y ver que se esté 

cumpliendo el objetivo de este. 
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 Sprint Review 

Es una reunión que se realiza luego de terminar un Sprint, donde asisten el Equipo 

Scrum y las partes interesadas invitadas por el Product Owner. El Sprint Review tiene 

una duración aproximada de 4 horas. En esta reunión se discute y evalúa el trabajo 

realizado durante el Sprint, y el trabajo que va quedando pendiente. Durante la revisión 

del Sprint se revisa constantemente el Product Backlog para definir posibles elementos 

a ser tomados para el próximo Sprint.  

 Sprint Retrospective 

Es una reunión que se realiza después de culminado la revisión del sprint y se 

determinan los aspectos positivos y negativos que dejó el Sprint y establecer un plan 

de mejora continua del equipo de desarrollo [17]. 

1.3.7 Docker 

Docker es una plataforma de software con la que un usuario tiene permitido crear, 

probar e implementar aplicaciones rápidamente. Docker utiliza contenedores como 

unidad estandarizada para empaquetar software que disponen de las librerías, 

herramientas y código necesario para su ejecución [18]. 

La tecnología Docker utiliza los contenedores como máquinas virtuales 

extremadamente livianas y modulares, que tienen la flexibilidad para crearlos, 

implementarlos, copiarlos y moverlos de un entorno a otro [18]. 

Docker Inc. dispone de un repositorio en la nube para almacenar las diferentes 

aplicaciones como sistemas operativos, gestores de base de datos, entre otros.  

Ventajas de los contenedores Docker 

 Modularidad 

Al utilizar contenedores, un usuario tiene la posibilidad de implementar una parte de 

una aplicación, para actualizarla o repararla, sin tener que tomar la aplicación 

completa. Además, el uso de contenedores tiene un enfoque de micro servicios, 

permitiendo la comunicación entre aplicaciones similar al funcionamiento de una 

arquitectura orientada al servicio [18]. 
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 Control de versiones de imágenes y capas 

Un archivo de imagen Docker está construido por una serie de capas. Una capa se crea 

cuando la imagen se actualiza, y queda registrado ese cambio. Docker puede reutilizar 

estas capas para construir nuevos contenedores [18]. 

 Restauración 

Mediante la utilización de capas para la creación de contenedores se pueden tener 

puntos de restauración y regresar a una versión específica en caso de requerirlo. Esto 

es con un enfoque de desarrollo ágil y permite tener integración e implementación 

continua desde una perspectiva de las herramientas [18]. 

 Implementación rápida 

Una de las mayores ventajas de utilizar contendores docker es su implementación. Una 

aplicación se ejecuta en un contenedor creado a partir de una semilla que dispone de 

los recursos necesarios para su funcionamiento, esto permite optimizar los tiempos de 

implementación en aplicaciones complejas que requieren configuraciones extensas y  

una preparación previa de un sistema operativo [18]. 

1.3.8 Integración Continua 

La práctica de una integración continua en el desarrollo de software consiste en 

integrar o combinar los cambios que se realizan al código en un repositorio 

centralizado de manera periódica, tras lo cual se ejecutan versiones y pruebas 

automáticas, apoyados de herramientas que automaticen dicho proceso [19]. 

Los objetivos claves de la integración continua consisten en encontrar y arreglar 

errores con mayor rapidez, mejorar la calidad del software y reducir el tiempo que 

tarda en ser validado el lanzamiento de nuevas actualizaciones del producto [19]. 
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CAPÍTULO II 

METODOLOGÍA 

2.1. Materiales 

 Computadora de escritorio ACER 

 Computadora portátil ASUS ROG STRIX 

 Framework de desarrollo Spring 

 Servidor Google Cloud 

2.2. Métodos 

2.2.1. Modalidad de la investigación 

Las modalidades de investigación del proyecto son bibliográfica y de campo. 

Investigación bibliográfica 

Es una investigación bibliográfica porque se recolecta información de fuentes como 

libros, revistas, proyectos de investigación, etc. Para el desarrollo de la investigación.  

Investigación de campo 

Es una investigación de campo porque el proyecto se lo realiza a nivel empresarial y 

ésta aporta información fundamental al proyecto de investigación. 

2.2.2. Población y Muestra 

Dada la naturaleza de la investigación, se ha establecido como población al número 

de habitantes del cantón Ambato con un total de 329,856 personas 

Dado el tamaño de la población se procedo a obtener una muestra en base a la 

siguiente fórmula: 
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Figura 9. Fórmula para calcular muestra de una población. 

Fuente: http://tesis.uson.mx/digital/tesis/docs/10705/Metodolog%C3%ADa.pdf 

𝒛 = 𝟏. 𝟔𝟓 = 𝟗𝟎%                                               𝒑 = 𝒒 = 𝟎. 𝟓 

𝒆 = 𝟎. 𝟏 = 𝟏𝟎% 

𝒏 =
(𝟏. 𝟔𝟓)𝟐(𝟎. 𝟓 ∗ 𝟎. 𝟓)

(𝟎. 𝟏)𝟐 +
((𝟏. 𝟔𝟓)𝟐(𝟎. 𝟓 ∗ 𝟎. 𝟓))

𝟑𝟐𝟗𝟖𝟓𝟔

 

Tamaño total de la muestra obtenido: 68 

2.2.3. Recolección de Información 

Para la recolección de información se utilizará las técnicas de encuestas. 

2.2.4. Procesamiento y análisis de datos 

 Procesamiento de la Información 

1) Elaboración de instrumentos para encuestas  

2) Aplicar la encuesta a los involucrados  

3) Tabulación de la información obtenida 

4) Estudio estadístico de datos para presentación de resultados 

 Análisis e interpretación de resultados 

1) Análisis crítico de la información recolectada 

2) Análisis de los resultados estadísticos en base a los objetivos 

3) Interpretación de resultados 

4) Comprobación de los objetivos 

5) Establecimiento de conclusiones y recomendaciones  

 

 

http://tesis.uson.mx/digital/tesis/docs/10705/Metodolog%C3%ADa.pdf
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2.2.5. Metodología de Desarrollo 

En el presente proyecto se ha aplicado la metodología SCRUM para el desarrollo del 

sistema de software, debido a que la empresa Alquimiasoft implementa esta 

metodología ágil para el desarrollo de sus aplicaciones. 

Para el presente proyecto se han completado 8 Sprints desarrollando sus respectivas 

actividades en lapsos de tiempo de 1 a 2 semanas por cada sprint. 

2.2.6. Desarrollo del proyecto 

Las actividades para llevar a cabo son las siguientes: 

1) Levantar requerimientos del sistema. 

2) Realizar el modelado de la Base de Datos 

3) Construir scripts de Docker  

4) Establecer la lógica del negocio  

5) Desarrollar el sistema  

6) Implementar conexión con FE  

7) Realizar pruebas unitarias 

8) Realizar pruebas de integración 

9) Implementar el sistema desarrollado  
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CAPÍTULO III 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

3.1. Análisis y recolección de la información 

3.1.1. Recolección de la información  

La recolección de la información para el desarrollo del presente proyecto se realizó a 

través de una encuesta, para determinar la lógica de negocio del sistema y establecer 

los requerimientos. 

La encuesta fue dirigida a una muestra de 68 personas de la población total del cantón 

Ambato, lugar donde reside la empresa. 

El instrumento utilizado para la recolección y análisis de la información se encuentra 

en el Anexo N.º 1. 

3.1.2. Análisis de la información 

La encuesta consta de 7 preguntas: 

1) ¿Cuántas horas al día utiliza el servicio de internet? 

En lo que respecta sobre el número de horas al día utilizando el internet, las personas 

opinaron que:  

 

Figura 10. Resultado encuesta pregunta 1. 
Elaborado por: El investigador. 
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Análisis: El 36.8% de los encuestados dicen que utilizan el servicio de internet unas 8 

horas al día, el 35.3% dice que más de 8 horas, el 20.6% de las personas encuestadas 

dice que 5 horas y el 7.4% dice que 3 horas. 

Conclusión: El 72.1% de las personas encuestadas utilizan el servicio de internet al 

menos 8 horas en el día, por lo tanto, es factible que el sistema de apuestas deportivas 

sea un servicio en línea. 

2) De la siguiente lista de dispositivos. ¿Cuáles utiliza usualmente para 

conectarse a internet? 

Con respecto a los dispositivos que usualmente se utilizan para acceder a la internet, 

las personas dicen que: 

 

Figura 11. Resultado encuesta pregunta 2. 
Elaborado por: El investigador. 

Análisis: El 94.1% de los encuestados utiliza smartphone para acceder al servicio de 

internet y el 66.2% utiliza un computador, finalmente menos del 15% de encuestados 

utilizan otros medios como tablets, Smart TV u otros. 

Conclusión: Los dispositivos móviles y computadores son los dispositivos más 

utilizados para acceder a la internet, por tanto, es factible que el sistema de apuestas se 

adapte a las distintas dimensiones de estos dispositivos. 
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3) ¿Qué tan importante es para usted el campeonato nacional de fútbol 

ecuatoriano? 

Con respecto a lo importante que es el campeonato nacional de fútbol, las personas 

dicen que: 

 

Figura 12. Resultado encuesta pregunta 3. 
Elaborado por: El investigador. 

Análisis: El 39.7% de los encuestados tiene afinidad neutral por el campeonato 

nacional de fútbol, el 36.8% dice que es importante, el 11.8% le parece que no es 

importante el campeonato nacional, el 10.3% dice que es poco importante y para el 

1.5% es muy importante. 

Aplicando una escala de Likert de 5 puntos, donde si el promedio total de respuestas 

es mayor a 3.5 es importante, si el valor se encuentra entre 3.0 y 3.5 es considerado 

regular y son respuestas con potencial a ser importante y si el valor es menor a 3.0 es 

considerado no importante. 

Tabla 1. Aplicación escala de Likert pregunta 3. 

 

Elaborado por: El investigador. 
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Conclusión: El valor promedio es 3.06, por tanto, el promedio de respuestas es 

considerado como propenso a ser importante el campeonato nacional de fútbol. 

4) ¿Qué tan interesado está usted en el fútbol internacional? 

Con respecto a lo importante que es el fútbol internacional, las personas dicen que: 

 

Figura 13. Resultado encuesta pregunta 4. 

Elaborado por: El investigador 

Análisis: El 41.2% de los encuestados tiene interés por el fútbol internacional, el 

20.6% tiene afinidad neutral, el 17.6% está poco interesado en el fútbol internacional 

y el 10.3% dice que está nada interesado y también muy interesado, ambos casos con 

el mismo porcentaje. 

Aplicando una escala de Likert de 5 puntos, donde si el promedio total de respuestas 

es mayor a 3.5 hay interés, si el valor se encuentra entre 3.0 y 3.5 es considerado 

regular y son respuestas con potencial a tener interés y si el valor es menor a 3.0 es 

considerado no interesado. 

Tabla 2. Aplicación escala de Likert pregunta 4. 

 

Elaborado por: El investigador. 
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Conclusión: El valor promedio es 3.24, por tanto, el promedio de respuestas es 

considerado como propenso a estar interesado en el fútbol internacional. 

5) ¿Conoce o escuchado sobre las apuestas en línea? 

Con respecto al conocimiento sobre las apuestas deportivas en línea, las personas 

dicen que: 

 

Figura 14. Resultado encuesta pregunta 5. 

Elaborado por: El investigador 

Análisis: El 76.5% de los encuestados tiene conocimiento sobre las apuestas 

deportivas en línea y el 23.5% lo desconoce. 

Conclusión: Por tanto, un sistema de apuestas deportivas en línea no será tan 

desconocido para los usuarios en la actualidad. 

6) ¿Qué tan probable es que usted participe en juegos de apuestas deportivas 

en línea? 

Con respecto a la probabilidad de que participen en juegos de apuestas en línea, las 

personas dicen que: 

 

Figura 15. Resultado encuesta pregunta 6. 

Elaborado por: El investigador 
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Análisis: El 27.9% dice que es poco probable, con el mismo porcentaje los 

encuestados tiene afinidad neutral y también dicen que es nada probable, el 14.7% dice 

que es muy probable y solo el 15% dice que definitivamente lo haría. 

Aplicando una escala de Likert de 5 puntos, donde si el promedio total de respuestas 

es mayor a 3.5 es probable, si el valor se encuentra entre 3.0 y 3.5 es considerado 

regular y son respuestas con potencial a ser probable y si el valor es menor a 3.0 es 

considerado no probable. 

Tabla 3. Aplicación escala de Likert pregunta 6. 

 

Elaborado por: El investigador. 

Conclusión: El valor promedio es 2.34, por tanto, el promedio de respuestas es 

considerado como propenso a que no es probable participar en juegos de apuestas en 

línea. 

7) ¿Cuánto dinero estaría dispuesto a apostar en juegos de apuestas 

deportivas? 

Con respecto a la cantidad de dinero que estarían dispuestas a apostar, las personas 

dicen que:  

 

Figura 16. Resultado encuesta pregunta 7. 

Elaborado por: El investigador 
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Análisis: El 48.5% dice que, de 1 a 5 dólares, el 39.7% dice que nada, el 8.8% dice 

que de 5 a 10 dólares y con el 1.5% los encuestados dicen que estarían dispuestos a 

apostar de 10 a 20 dólares o más. 

Conclusión: Por tanto, las personas estarían dispuestas a invertir en el juego no más 

de 5 dólares. 

3.2. Desarrollo de la metodología 

3.2.1. Etapa preliminar  

 ¿Qué y quién? 

La empresa Alquimiasoft S.A. desea desarrollar e implementar un sistema de lotería 

de apuesta deportivas en el fútbol con Spring Framework para el sistema en Back End 

y Angular para el sistema en Front End. 

Los roles y miembros del equipo SCRUM se conforman de la siguiente manera: 

Product Owner: Ing. Gonzálo Calahorrano. 

Stakeholder: Ing. MSc. Serguéi Proaño  

Scrum Master: Ing. MSc. Serguéi Proaño 

Equipo de desarrollo: 

- Ing. Christian Cartes (desarrollador Front End). 

- Ing. Javier Fuentes (director de artes). 

- Ing. MSc. Saúl Piña (DevOps). 

- Ing. Pablo Solorzano (desarrollador Back End). 

- Sr. Daniel Sandoval (desarrollador Back End). 

 ¿Dónde y cuándo? 

El presente proyecto se lo desarrollará en las instalaciones de la empresa Alquimiasoft, 

ubicada en la ciudad de Ambato en la Avenida Miraflores. 

Se estima un tiempo de desarrollo de 10 a 12 semanas a partir de la fecha de inicio del 

proyecto en octubre del 2018. 
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 ¿Por qué y cómo? 

El presente proyecto se lo desarrolla con fines económicos para ayudar en la 

sustentabilidad económica de la empresa. 

Para el presente proyecto se han establecido distintas herramientas tecnológicas que 

faciliten el desarrollo e implementación de este. Las especificaciones de las 

herramientas a utilizar en el desarrollo se encuentran descritas en el Anexo 2. 

3.2.2. Análisis comparativo de las herramientas para el Desarrollo 

 IDE de desarrollo 

Los IDE’s de desarrollo son herramientas que permiten a los programadores escribir 

código en diferentes lenguajes de programación, brindando características de 

compilación, debug, integración con herramientas externas (Bases de Datos, 

Controlador de versiones, etc.), entre otros. [20] 

Miguel Ángel Suma, en su artículo Análisis comparativo de los diferentes IDE’s para 

Java, menciona los entornos de distribución libre como: Eclipse, NetBeans y también 

los entornos de distribución comercial como: IntelliJ IDEA. 

En la tabla 4 se encuentra un análisis comparativo de las características requeridas para 

el desarrollo del presente proyecto. 

Tabla 4. Análisis comparativo IDE's Java. 

Parámetro Variable Eclipse NetBeans IntelliJ IDEA 

Tipo de 

Licencia 

Comunitaria EPL GPL Apache 2.0 

Comercial ninguna ninguna Trialware 

Compilación 

Capacidad para 

detectar errores 
superior buena superior 

Capacidad para 

depurar errores 
buena buena superior 

Acceso a Base 

de Datos 

Disponibilidad 

de Plugin 
alta alta alta 

dificultad 

integración con 

DB 

media baja media 

Soporte técnico Documentación alta alta alta 
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Compatibilidad 

con Spring Boot 
si si si 

Spring Boot con 

Gradle 
si no si 

Herramientas 

Spring Boot 
instalable instalable integrado 

Especificaciones 

Técnicas 

RAM 4 GB 2 GB 8 GB 

SO Multiplataforma Multiplataforma Multiplataforma 

Procesador 1.2 GH 2.6 GH 4 GH 

Elaborado por: El investigador.  

De la tabla 4 se puede concluir que los 3 IDE’s tienen características muy similares, 

sin embargo, existen puntos en los que difieren y los cuales influyen en la decisión 

para elegir el IDE óptimo para el desarrollo del proyecto. 

1) Tipo de licencia: La empresa Alquimiasoft utiliza herramientas de código abierto 

para el desarrollo de sus sistemas, por tanto, la disponibilidad de una licencia 

comunitaria es un punto para tomar en cuenta y las 3 herramientas cuentan con 

una. 

2) Capacidad para depurar errores: El debug es una funcionalidad indispensable 

en el desarrollo de sistemas de software y la ayuda que brinde un IDE es 

importante para el programador. En este punto el IDE IntelliJ cuenta con un 

depurador de código superior a los demás. 

3) Compatibilidad con Spring Boot: Las 3 herramientas son compatibles con 

Spring Boot, pero NetBeans solo es compatible con proyectos Spring con Maven. 

La empresa Alquimiasoft implementa la integración continua de sus proyectos 

utilizando Gradle, además de la ejecución de pruebas unitarias, por tal motivo es 

indispensable que un IDE sea compatible con Gradle. 

Por lo expuesto anteriormente se concluye que los IDE’s óptimos para el desarrollo 

del proyecto son Eclipse e IntelliJ, NetBeans fue descartado por no tener 

compatibilidad con Spring basado en Gradle. A pesar de que el IDE IntelliJ cuenta con 

mejores características en compilación, se decide utilizar el IDE Eclipse por sus 

requerimientos mínimos a nivel de Hardware. 
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 Base de Datos 

Para el presente proyecto se requiere utilizar una base de datos relacional y de código 

abierto. Entre los sistemas de gestión de base de datos más populares se encuentran 

MariaDB y PostgreSQL. 

En la tabla 5 se encuentra un análisis de los 2 sistemas de gestión de bases de datos, 

tomando en cuenta las características más importantes. 

Tabla 5. Análisis comparativo SGBD. 

Variable MariaDB PostgreSQL 

Licencia código abierto código abierto 

Ranking de 

motores DB 
85.57 491.07 

Modelo de base de 

datos 
relacional Relacional 

Rendimiento 
ligero y rápido. Ideal para 

consultas simples 

robusto y estable. Ideal para 

proyectos grandes que requieren 

consultas complejas y largas 

Tamaño de Base 

de Datos 
pequeñas y medianas medianas y grandes 

Fuente: https://guiadev.com/postgresql-vs-mysql/ 

De la tabla 5 se puede concluir que el sistema de gestión de base de datos MariaDB es 

comúnmente utilizado para proyectos pequeños y medianos, mientras que PostgreSQL 

es utilizado en proyectos de mayor tamaño. 

Por lo antes expuesto se concluye que la base de datos óptima para el proyecto es 

PostgreSQL debido a sus características de robustez y estabilidad. 

 Virtualización 

En la empresa Alquimiasoft se virtualizan los proyectos de desarrollo, con la finalidad 

de tener productos portables y fácil de desplegar en cualquier servidor. 

Existen 2 formas de virtualización, mediante máquinas virtuales y contenedores 

docker. En la siguiente tabla se encuentran las principales diferencias entre las 2 

tecnologías. 

https://guiadev.com/postgresql-vs-mysql/
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Tabla 6. Análisis comparativo virtualización. 

Máquina virtual Contenedor Docker 

Aislamiento de procesos a nivel de hardware Aislamiento del proceso a nivel del sistema 

operativo 

Cada VM tiene un SO separado Cada contenedor puede compartir OS 

Inicio en minutos Inicio en segundos 

Las máquinas virtuales son de pocos GB Los contenedores son livianos (KB / MB) 

Las máquinas virtuales listas para usar son 

difíciles de encontrar 

Los contenedores acoplables preconstruidos 

están fácilmente disponibles 

Las máquinas virtuales pueden moverse al 

nuevo host fácilmente 

Los contenedores se destruyen y se recrean 

en lugar de moverse 

Crear VM lleva un tiempo relativamente más 

largo 

Los contenedores se pueden crear en 

segundos. 

Más uso de recursos Menos uso de recursos 

Fuente: https://geekflare.com/docker-vs-virtual-machine/ 

De la tabla 6 se concluye que el uso de la tecnología docker es la mejor opción para 

virtualizar aplicaciones. La empresa Alquimiasoft virtualiza todos sus proyectos para 

implementar la integración continua de manera rápida y fácil. 

 Framework de Desarrollo 

Para el presente proyecto se ha establecido utilizar el Framework Spring compatible 

con Java EE, pero existe otra tecnología compatible con esta tecnología y es EJB. 

En la tabla 7 se encuentra un análisis comparativo de las principales características. 

Tabla 7. Análisis comparativo Spring vs EJB. 

Variables EJB Spring 

Gestión de 

transacciones 

EJB solo admite el administrador 

de transacciones JTA. 

A través de su interfaz 

Platform Transaction 

https://geekflare.com/docker-vs-virtual-machine/
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Manager, Spring admite 

múltiples transacciones como 

JTA, Hibernate, JDO y 

JDBC. 

Inyección de 

dependencias 

Puede inyectar datos de EJB, 

recursos JMS, recursos JPA en el 

contenedor. 

Se pueden inyectar listas, 

propiedades, mapas y 

recursos JNDI. 

Persistencia 
Admite la persistencia 

programática gestionada por 

beans y estrechamente acoplada a 

JPA 

Proporciona un marco que 

admite la integración de 

varias tecnologías de 

persistencia como JDBC, 

Hibernate, JDO e iBATIS. 

Gestión de estado Admite beans de sesión con 

estado y contexto de persistencia 

extendida. 

Admite la gestión de 

sesiones de contenedor web 

Servicios Web Admite beans de sesión con 

estado y contexto de persistencia 

extendida. 

No admite ninguna 

integración directa de 

servicios web. 

Seguridad 
Admite soporte de seguridad tanto 

declarativo como programático a 

través de JAAS. 

Proporciona seguridad 

declarativa a través del 

archivo de configuración de 

spring o metadatos de clase. 

Computación 

distribuida 
Proporciona llamadas a métodos 

remotos administrados por 

contenedor. 

Proporciona soporte para 

llamadas remotas a través de 

RMI, JAX-RPC y servicios 

web. 

Mensajería 
Capacidades a través de beans 

controlados por mensajes. 

Para el mensaje, se debe 

agregar la configuración de 

escuchas. 

Scheduling 
Proporciona programación simple 

a través del servicio EJB Timer 

Para la programación es 

necesario agregar y 

configurar Quartz 
Fuente: https://www.educba.com/ejb-vs-spring/ 

Con lo expuesto anteriormente se puede concluir que EJB es una especificación de 

Java EE que se implementó para cubrir y mejorar fallos en las primeras versiones de 

Java EE, mientras que Spring es un marco de trabajo que permite construir una 

aplicación funcional basada en Java EE. 

Se ha escogido Spring para el desarrollo del presente proyecto por el simple hecho de 

ser un framework y el único que integra Java EE. Con un framework el programador 

https://www.educba.com/ejb-vs-spring/


35 
 

se puede centrar en el desarrollo funcional de la aplicación y dejar que el framework 

se encargue de la arquitectura de la aplicación. 

 Metodología para el Desarrollo 

En la ingeniería de software es común utilizar metodologías de desarrollo para 

garantizar un producto de calidad y reducir el tiempo que toma desarrollarlo. 

Entre las metodologías más comunes y utilizadas se encuentran XP (Extreme 

Programming) y SCRUM. Las principales diferencias y características se encuentran 

en la siguiente tabla. 

En la tabla 8 se encuentran las diferencias entre las 2 metodologías, de lo cual se 

concluye que la metodología XP se centra en la programación y SCRUM en la gestión 

del proyecto. 

Tabla 8. Análisis comparativo Metodología XP y SCRUM 

XP SCRUM 

Se centra en la programación y creación del 

producto. 

Metodología enfocada a la administración 

del proyecto. 

Se sigue estrictamente el orden de prioridad 

de las actividades definidas por el cliente. 

Puede modificar el orden de prioridades 

establecido por el Product Owner en el 

Sprint Backlog. 

Los miembros del equipo trabajan en 

parejas durante el proyecto. 

Cada miembro del equipo Scrum trabaja de 

manera individual. 

Su estructura es más cambiante y menos 

organizada. 

Tiene una estructura más jerárquica y 

organizada. 

Las iteraciones de entrega son de 1-3 

semanas. 

Los Sprint (iteraciones de entrega) se 

realizan cada 2-4 semanas. 

Las tareas entregadas al cliente son 

susceptibles a modificaciones durante el 

Al término de un Sprint, las tareas 

realizadas durante el Sprint Backlog y 
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proyecto, incluso si funcionan 

correctamente. 

aprobadas por el cliente (Product Owner) 

no se vuelven a modificar. 

Fuente:http://davidrtmetodosagiles.blogspot.com/2017/02/comparativa-entre-xp-y-scrum.html 

Por lo antes expuesto se concluye que la metodología óptima para el desarrollo del 

presente proyecto es SCRUM, en parte por la cantidad de personas involucrados en el 

proyecto que ayudan en la gestionan e influyen en priorizar las tareas que se 

desarrollan en cada sprint, además de que cada programador trabaja de manera 

individual, tomando la programación en pares como opción válida para nivelar 

conocimientos. 

3.2.3. Planificación Inicial 

Como dicta la teoría de la metodología SCRUM, es necesario tener un planning inicial 

para la construcción de las historias de usuario que serán desarrolladas en los Sprints 

del proyecto. Las historias de usuario que se determinan en el planning inicial se 

colocan en el product backlog. A pesar de que las historias de usuario se han 

desarrollado tomando en cuenta la mayor cantidad de información del producto, es 

común que aparezcan nuevas historias durante el desarrollo y la metodología se adapta 

a estos sucesos. 

3.2.3.1. Product Backlog 

Esquema historias de usuario 

Para el desarrollo de las historias de usuario se ha establecido el siguiente modelo: 

Tabla 9. Esquema historias de usuario. 

Historia de usuario 

ID  

Prioridad  

Riesgo  

Descripción  

Criterios de aceptación  

Elaborado por: El investigador 

 

http://davidrtmetodosagiles.blogspot.com/2017/02/comparativa-entre-xp-y-scrum.html
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Donde: 

Historia de usuario: Se reemplaza por el nombre asignado a la historia. 

ID: Identificador de la historia (números enteros empezando por 1). 

Prioridad: La importancia que tiene la tarea frente a las demás. (alta, media, baja). 

Riesgo: Qué tanto impacto tiene al proyecto en caso de fallo (alto, medio, bajo). 

Descripción: Una breve explicación de la historia de usuario (requerimientos, 

condiciones, etc.). 

Criterios de aceptación: Son las condiciones que deben cumplirse para que la tarea 

se pueda dar por terminada. 

Historias de Usuario 

Tabla 10. Diseño de la Base de Datos. 

Diseño de la Base de Datos 

ID 1 

Prioridad Alta 

Riesgo Alto 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que se diseñe el 

modelo de la base de datos para el sistema, tomando en 

cuenta los requerimientos de funcionalidad discutidos con 

anterioridad PARA almacenar y administrar la 

información que manejará el sistema.  

Criterios de aceptación  La base de datos tiene concordancia con los 

requerimientos establecidos. 

Elaborado por: El investigador. 

Tabla 11. Estructura inicial del proyecto. 

Estructura inicial del proyecto 

ID 2 

Prioridad Alta 

Riesgo Alto 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que se cree la 

estructura inicial del proyecto en Spring Framework, 

tomando en cuenta el manejo de Spring Security, Spring 
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Data y Pruebas PARA iniciar con el proceso de desarrollo 

del sistema. El repositorio por defecto para las librerías 

será Gradle y para las pruebas se utilizará JUnit en sus 

versiones más actuales.  

Criterios de aceptación  El proyecto tiene la estructura recomendada por 

Spring. 

 El proyecto cuenta con una sección de pruebas. 

 El proyecto usa Gradle como repositorio para las 

librerías del sistema. 

 El proyecto compila y se ejecuta sin problemas. 

Elaborado por: El investigador. 

Tabla 12. Construcción de scripts docker. 

Construcción de scripts docker 

ID 3 

Prioridad Media 

Riesgo Medio 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que se construya 

scripts docker del sistema en Spring Framework PARA 

tener la aplicación aislada en contenedores y mantener la 

estructura de desarrollo de proyectos de la empresa. 

Criterios de aceptación  El script se ejecuta y crea un contenedor con la 

aplicación Spring. 

 El contenedor se crea sin problemas. 

Elaborado por: El investigador. 

En la sección anterior (Historias de usuario) se encuentran descritas 3 historias de 

usuario como muestra del procedimiento de construcción de estas. El catálogo 

completo de las historias de usuario se encuentra en el Anexo 3. 

3.2.3.2. Desarrollo de Sprints 

Para el desarrollo de los Sprints, se ha establecido un tiempo de duración de 1 a 2 

semanas para trabajar en cada Sprint. 
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 Sprint 1 

- Diseño de la base de datos 

Actividades: 

 Diseñar el modelo de la base de datos en Power Designer. 

Para el diseño de la base de datos se ha utilizado la herramienta DBeaver que permite 

modelar una base de datos de manera rápida, además es posible exportar scripts o 

archivos SQL para la creación de la base de datos. Spring Framework permite utilizar 

JPA para el manejo de datos, delegando la construcción de tablas y sus relaciones a las 

entidades dentro del proyecto Spring, tal como se muestra en las figuras 17, 18 y 19. 

 

Figura 17. Modelo Base de Datos - parte 1. 
Elaborado por: El investigador. 
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Figura 18. Modelo Base de Datos - parte 2. 

Elaborado por: El investigador. 

 

Figura 19. Modelo Base de Datos - parte 3. 
Elaborado por: El investigador. 

- Estructura inicial del proyecto 

Actividades: 

 Crear el proyecto con spring io online 

Spring dispone de una herramienta en línea para la creación de proyectos, disponible 

en https://start.spring.io/. La herramienta online de Spring ejecuta Spring boot para la 

creación de la estructura base de un proyecto spring, además de permitir elegir el 

lenguaje de programación, el repositorio de dependencias y añadir distintas librerías 

al proyecto. 

https://start.spring.io/
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Figura 20. Inicializar proyecto con spring boot. 

Elaborado por: El investigador 

Para el presente proyecto se ha establecido utilizar el lenguaje de programación Java 

en su versión 8, además de utilizar el repositorio de dependencias Gradle y Spring Boot 

en su versión 2.1.5. 

 

Figura 21. Dependencias del proyecto spring. 

Elaborador por: El investigador. 
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Para el presente proyecto se han establecido utilizar las siguientes dependencias: 

Spring security: Subproyecto de spring para el manejo de seguridades en un proyecto.  

Spring MVC Web: Patrón de diseño MVC para el desarrollo de software Web. 

Spring Data JPA: API de java para la administración de la base de datos.  

Lombok: Librería que simplifica el manejo de Getters y Setters en las clases Java. 

H2 Data Base: Base de datos relacional de Java. Es una base de datos muy liviana y 

se la puede utilizar a nivel de pruebas. 

PostgreSQL: JDBC de la base de datos postgres. Es la base de datos escogida para el 

ambiente de desarrollo y producción en el presente proyecto. 

Finalmente dar clic en generate the project para descargar el proyecto.  

 Instalar plugin spring en eclipse photon e importar el proyecto Spring. 

El IDE de programación eclipse dispone de un plugin para la ejecución de proyectos 

Spring, que se lo puede instalar desde Eclipse marketplace. 

Para acceder a eclipse Marketplace se lo puede hacer desde el menú help ubicada en 

la barra de herramientas y finalmente seleccionar la opción Eclipse Marketplace, tal 

como se muestra en la figura 22. 

 

Figura 22. Acceder a eclipse marketplace. 

Elaborado por: El investigador. 

Dentro de eclipse marketplace proceder a buscar e instalar el plugin de spring. 
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Figura 23. Instalar spring en eclipse. 

Elaborado por: El investigador. 

Aceptar los términos y condiciones y se instalará Spring tools. 

 Ejecutar proyecto spring. 

Para ejecutar el proyecto creado con spring io es necesario importar la carpeta con el 

proyecto. En eclipse se puede importar un proyecto desde la opción File y eligiendo 

importar. Para el presente proyecto se debe importarlo con Gradle para que pueda 

descargar las dependencias que necesite. 

 

Figura 24. Importar proyecto de spring io. 

Elaborado por: El investigador. 
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Finalmente, el proyecto spring se lo puede ejecutar dando clic derecho sobre el 

proyecto importado y en la opción run as seleccionar spring boot. 

 

Figura 25. Ejecutar proyecto spring. 

Elaborado por: El investigador. 

 

Figura 26. Ejecución inicial del proyecto spring. 

Elaborado por: El investigador. 

 Configurar archivo de propiedades yaml de Spring. 

Spring permite configurar diferentes perfiles de ejecución, declaración de constantes 

y configuración de la base de datos. El archivo de propiedades se encuentra en el 

package recursos src/main/resources/application.properties. 
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1) En primera instancia, cambiar la extensión del archivo properties por un 

archivo YAML, esto permite tener una configuración de propiedades más 

legible y jerárquica. 

2) Para el presente proyecto se ha establecido 2 perfiles (desarrollo e integración), 

además de establecer la configuración de la base de datos postgres. 

 

Figura 27. Configuración inicial Application.yml 

Elaborado por: El investigador. 

Los archivos YAML interpretan las propiedades configuradas por niveles en base 

a tabulaciones. En el archivo de configuración anterior se encuentra: 

spring: Nivel 1 de configuración. Atributo que establece el bloque de 

configuración del ambiente spring. 

datasource: Bloque de configuraciones para la conexión con la base de datos. 

jpa: Bloque de configuración de Java Persistence API. 

non_contextual_creation: Al establecer el valor true se creará el modelo de tablas 

desde spring con Spring Data. 
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ddl-auto: Al establecer el valor update las tablas y el resto de los elementos de la 

base de datos se actualizan al ejecutar la aplicación, de esta manera la base de datos 

va creciendo a la par con el desarrollo y los datos persisten. 

---: Los 3 guiones permiten dividir los perfiles dentro de la configuración spring. 

profiles: Permite determinar el perfil al que pertenece un bloque de 

configuraciones. Establecer el perfil int para las configuraciones en el ambiente de 

integración.  

Finalmente, crear la base de datos en postgres con pgAdmin. 

3) En PgAdmin III, dar clic derecho sobre Databases y elegir la opción new 

database.. 

 

Figura 28. Opciones para creación de base de datos postgres. 

Elaborado por: El investigador. 

4) Establecer como propietario postgres y el nombre balonazo. Dar clic en ok y 

se creará la base de datos. 

 

Figura 29. Creación de base de datos en postgres. 

Elaborado por: El investigador. 
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- Construcción de scripts docker  

Actividades: 

 Instalar docker 

Se puede descargar el instalador de docker para Windows desde su página oficial. 

1) Ejecutar el instalador de docker para Windows. 

 

Figura 30. Instalación de docker en Windows. 

Elaborado por: El investigador. 

2) Después de la instalación, docker se inicia automáticamente. 

 

Figura 31. Iniciar docker. 

Elaborado por: El investigador. 

 Desarrollar scripts docker 

Usar docker en los proyectos de desarrollo tiene varias ventajas, como por ejemplo la 

portabilidad, el aislamiento entre proyectos, la administración, entre otros. 

La herramienta docker compose permite construir scripts para levantar contenedores 

docker en forma de servicios de manera sencilla en cualquier dispositivo que tenga 

instalado docker. 
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1) Crear archivo Dockerfile sin extensión en la raíz del proyecto. 

El archivo Dockerfile ejecuta una serie de instrucciones durante la creación del 

contenedor docker. 

 

Figura 32. Archivo Dockerfile. 

Elaborado por: El investigador. 

En el archivo de configuración docker de la figura 32 se encuentra: 

Línea 1:  Instrucción FROM que indica la imagen a partir de la cual se creará el 

servicio y el contenedor docker. 

Línea 2: Instrucción para copiar todas las librerías creadas después del build en el 

archivo app.jar que contiene todo el proyecto spring compilado. 

Línea 3: Configuración recomendada por Docker para la ejecución de proyectos 

spring optimizando recursos. 

2) Crear el archivo docker-compose.yml 

 

Figura 33. Configuración docker-compose.yml 

Elaborado por: El investigador. 
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En el script docker de la figura 33 se especifica: 

version: La versión de docker mínima que debe estar instalada en el ordenador. 

volumes: Volúmenes de datos que se pueden ubicar fuera de los contenedores. 

services: Bloque de servicios a crear. Los contenedores se crean a manera de 

servicios y por tanto disponen de una dirección ip. 

image: Instrucción para especificar la imagen del servicio a crearse. Las imágenes 

se encuentran en los repositorios docker. 

balonazo-db y balonazo-back: Nombre de los contenedores. Los contendores se 

pueden comunicar entre sí con este nombre. 

environment: Instrucción para establecer el ambiente de ejecución del servicio, 

determinando parámetros para su ejecución. 

restart: Establecer el valor always para indicar que el contendor se debe volver a 

crear cuando se vuelva a ejecutar los comandos docker.  

ports: Instrucción para indicar el puerto externo e interno del contenedor 

separados por dos puntos. 

networks: Instrucción para indicar la red local que van a manejar los servicios y 

puedan tener conexión entre ellos. 

depends_on: Instrucción para indicar si el servicio depende de otro y esperar a la 

creación del servicio antes de ejecutarse.  

3) Ejecutar script docker. 

Ejecutar el script docker con el comando docker-compose up en la consola de 

comandos desde la ubicación del archivo. 

 

Figura 34. Ejecutar script docker. 

Elaborado por: El investigador. 
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 Sprint 2 

- Configuración Spring Security 

Actividades: 

 Crear archivo de configuración Spring Security 

Spring security es uno de los subproyectos de spring para el manejo de seguridades y 

se puede bloquear o permitir el acceso a servicios desde un archivo de configuración. 

1) Dar clic derecho sobre el proyecto y seleccionar la opción new package. Crear 

un package de configuración. 

 
Figura 35. Crear package config. 

Elaborado por: El investigador. 

2) Crear archivo de configuración 

 
Figura 36. Configuración spring security. 

Elaborado por: El investigador. 
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El modo de funcionamiento de spring security es a manera de capas de seguridad 

y en el archivo anterior se encuentra: 

@Configuration: Anotación de spring para indicar que la clase es un archivo de 

configuración. 

csrf().disable(): Instrucción para deshabilitar la falsificación de peticiones en 

sitios cruzados debido a que no se utilizará ningún token de csrf, en su defecto se 

utilizará tokens con jwt. 

 authorizeRequests().antMatchers("/api/**").permitAll(): Instrucción para 

permitir el ingreso del tráfico a las peticiones cuyo uri contenga “/api/”. 

- Implementación JWT 

Una forma de agregar más seguridad a las peticiones http es el uso de tokens en la 

cabecera de los request. Para el presente proyecto se ha implementado el uso de JWT 

que permite agregar atributos extras en el json a codificar, además de permitir 

agregarle tiempo de expiración y una clave secreta como firma digital que se encuentra 

solo en Back End. 

1) Implementar la librería JWT en el archivo build.gradle ubicado la raíz del 

proyecto. 

 
Figura 37. Implementar librería JWT. 

Elaborado por: El investigador. 

Añadir la librería jwt del paquete auth0 en la sección de dependencias. 

2) Agregar parámetros para jwt en Application.yml 

En el archivo Application.yml es posible establecer constantes que se pueden usar 

en cualquier parte del proyecto, en este caso los parámetros para generar el token 

JWT. 
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Figura 38. Parámetros de JWT token. 

Elaborado por: El investigador. 

Dentro de los parámetros de jwt se encuentra: 

tokenExpirationTime: Tiempo de vida del token JWT expresado en 

milisegundos. 

tokenIssuer: editor del código. 

tokenSigningKey: clave secreta para firma digital. 

refreshTokenExpTime: Tiempo de vida del refresh token expresado en 

milisegundos. 

3) Crear archivo de configuración jwt. 

 
Figura 39. Archivo de configuración JWT. 

Elaborado por: El investigador. 
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En la figura 39, se especifica una clase de configuración con los parámetros de jwt 

en modo de variables y poder acceder a ellos por medio de los métodos getters y 

setters. 

Es necesario crear un servicio que se encargue de la creación de los tokens JWT. 

4) Crear un package para servicios dando clic derecho sobre el proyecto. 

 
Figura 40. Crear package service. 

Elaborado por: El investigador. 

5) Crear el archivo TokenService dentro del package creado en el punto 3. 

 
Figura 41. Crear archivo token service. 

Elaborado por: El investigador. 

Es necesario añadir la anotación @Service para indicarle a Spring que la clase es 

un servicio. 

6) Crear función para generar token. 
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Figura 42. Función generar token. 

Elaborado por: El investigador. 

En la función para generar el token jwt de la figura 42 se encuentra: 

Línea 14: Inyección de dependencia con el archivo de configuración JWT 

utilizando la anotación @Autowired. 

Línea 22: Crear la cabecera del token con el algoritmo HMAC256 y con la clave 

secreta establecida en los parámetros. 

Línea 23: Retorno de la cadena token concatenando el userId, la fecha de creación. 

Línea 25: Código para agregar a la cadena la fecha de expiración, condicionado 

por si se va a generar un token o un refresh token, por el motivo que el refresh 

token tiene un tiempo de vida mayor. 

7) Crear funciones para validar el token. 

Es necesario validar un token que viene incluido en el header para verificar que las 

peticiones sean de un usuario válido. 

 
Figura 43. Funciones para verificar token. 

Elaborado por: El investigador. 
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En las funciones para verificar un token de la figura 43 se encuentran: 

Líneas 39 y 40: Código para generar el algoritmo con la clave secreta y se 

construye el header del token JWT, esto equivale a crear un token en la función de 

generación del token. 

Línea 41: Código para decodificar el token JWT con la clase JWTVerifier creado 

en la línea 40. 

Línea 42: Código para retornar el userId que se encuentra encriptado en el token. 

En caso de no existir el userId se retorna null. 

Líneas 49 y 50: Código para obtener el userId del token y retorna true si el id del 

usuario no es nulo, caso contrario se retorna false. 

8) Crear package para los archivos DTO. 

 
Figura 44. Crear package dto. 

Elaborado por: El investigador. 

9) Crear Session DTO para retornar tokens. 

 
Figura 45. Crear archivo SessionDTO. 

Elaborado por: El investigador. 
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En el archivo SessionDTO de la figura 45 se encuentra: 

@Data: Anotación de Loombok para crear los métodos getters y setters de manera 

implícita. 

@AllArgsConstructor: Anotación para crear constructor de manera implícita con 

todas las variables declaradas en la clase. 

@NoArgsConstructor: Anotación para crear un constructor sin parámetros. 

10) Crear función para generar un nuevo token al validar un refresh token. 

Esta función permitirá crear un nuevo access token validando un refresh token, si 

el refresh token ya no tiene validez, la función retornará una excepción. 

 
Figura 46. Función obtener nuevo access token. 

Elaborado por: El investigador. 

11) Crear archivo de filtros para peticiones http en el paquete config. 

 
Figura 47. Crear archivo JWT Filter. 

Elaborado por: El investigador. 
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La clase debe extender e implementar los métodos de la clase abstracta 

GenericFilterBean. 

12) Crear función para filtrar las peticiones que no requieren token, por ejemplo, 

el login. 

 

Figura 48. Crear función peticiones sin token. 

Elaborado por: El investigador. 

13) Implementar el filtro de peticiones http en el método doFilter. 

 
Figura 49. Implementar método doFilter. 

Elaborado por: El investigador. 

En la implementación del método doFilter de la figura 49 se encuentra: 

Líneas 28 y 29: Código para realizar un casting de los servlets request y response 

a servlets http para obtener la información de la solicitud como, por ejemplo, 

POST, GET, HEAD, DELETE, etc. 

Línea 30: Código para obtener el Authorization token que viene en el head de la 

solicitud. 
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Línea 37: Código para verificar si la solicitud pertenece a una url sin seguridad 

por token. 

Línea 40: Código para verificar que el token que viene en la solicitud sea válido 

para procesar la solicitud, caso contrario retorna una excepción 401. 

- Login y registro 

Actividades: 

 Crear entidades para Usuarios y Administradores. 

Spring framework permite crear entidades y al ejecutar el proyecto, automáticamente 

se crearán las tablas y relaciones en la base de datos con Spring Data. 

1) Crear package para entidades. 

 
Figura 50. Crear package model. 

Elaborado por: El investigador. 

Dada la lógica de negocio, cada usuario podrá elegir ser hincha de un equipo y 

cada equipo será diferenciado por si es nacional o internacional, para ello es 

necesario crear entidades extras. 
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2) Crear entidad Catalog. 

 
Figura 51. Crear Entidad Catalog. 

Elaborado por: El investigador. 

Para la creación de cualquier entidad se debe implementar: 

@Entity: Anotación que le dice a Spring que la clase es una entidad y la pueda 

mapear con la base de datos. 

@Table: Anotación que permite agregar propiedades a la tabla al momento de 

crearse, por ejemplo, el nombre, agregar índices, entre otros. 

Serializable: Interfaz que permite agregar un serializable ID a cada clase para que 

Java lo pueda mapear. 

En la figura 51 anterior se puede encontrar: 

@id: Anotación para identificar una variable como el id de la tabla. 

@SequenceGenerator: Anotación para generar una secuencia en la base de datos. 

@GeneratedValue: Anotación para asignar un secuencial a una columna de la 

tabla. 
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@NotNull: Anotación que le indica a Spring que cree el campo como requerido 

en la tabla. 

@ColumnDefault: Anotación que permite asignar valores por defecto en una 

columna de la tabla. 

3) Crear entidad Catalog Detail. 

 
Figura 52. Crear Entidad Catalog Detail. 

Elaborado por: El investigador. 

En la entidad Catalog Detail de la figura 52 se encuentra: 

@ManyToOne: Anotación que permite relacionar entidades, en este caso se 

establece una relación de varios a uno con la entidad Catalog. 

@JoinColumn: Anotación que indica la columna con la que se establece la 

relación. Con JPA se puede establecer una relación directa con la entidad, pero a 

nivel de la base de datos se relacionan los Ids. 
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4) Crear entidad Team. 

 
Figura 53. Crear Entidad Team. 

Elaborado por: El investigador. 

La lógica de negocio determina que cada equipo de fútbol debe ser identificado 

por un tipo (nacional o internacional), liga o serie (Serie A, Serie B, etc.), y el país 

de origen. 

5) Crear entidad para Usuarios. 

La lógica de negocio dispone que aparte de los datos comunes de un usuario se 

agregue: 

goldBall: Columna donde se almacena la moneda oficial de la plataforma. 

origin: Columna para identificar si el usuario fue creado por medio de formulario 

o por acceso con Facebook. 
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supportedTeamId: Columna que almacena el id del equipo de fútbol que el 

usuario es hincha. 

La lógica de negocio establece que existan usuarios administradores para 

manipular la información que se presenta en el juego, para ello se creará una tabla 

de roles.  

En la figura 54 se muestra la entidad User creada con los aspectos mencionados en 

el párrafo anterior. 

 
Figura 54. Crear Entidad User. 

Elaborado por: El investigador. 
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6) Crear entidad para Role Administrador. 

 
Figura 55. Crear Entidad Role. 

Elaborado por: El investigador. 

7) Crear entidad Admin User. 

 
Figura 56. Crear Entidad AdminUser. 

Elaborado por: El investigador. 
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8) Crear entidad para relación varios a varios entre Administrador y Role. 

Debido a que existe una relación de varios a varios se creará una entidad que genera 

la tabla intermedia con una primary key compuesta por los Ids de cada tabla. Para 

la creación de claves compuestas en JPA se debe crear una clase con las columnas 

que conforman la primary key. 

 
Figura 57. Crear clave compuesta AdminUserRoleId. 

Elaborado por: El investigador. 

Para la creación de la clave compuesta se implementa: 

@Embeddable: Anotación que indica que la clase actual se puede embeber en 

otra, con el fin de crear los campos que componen la clave primaria en la tabla. Al 

no tener la notación @Entity la clase no es tratada como entidad y no se mapea 

con la base de datos. 

Una vez creada la clase para la clave compuesta, crear la entidad que forma la tabla 

intermedia en la relación Administrador y Role. 
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Figura 58. Crear Entidad AdminUserRole. 

Elaborado por: El investigador. 

En la entidad AdminUserRole se encuentra: 

@EmbeddedId: Anotación que embebe la clase con las columnas que forman la 

clave compuesta. 

También se puede crear un campo relacionando la tabla intermedia con uno de sus 

extremos en cualquiera de las entidades, con el propósito de traer los datos de 2 

tablas a la vez. 

 

 
Figura 59. Añadir relación lista de roles en AdminUser. 

Elaborado por: El investigador. 

 

 



66 
 

Para la relación con la tabla intermedia se implementa: 

mappedBy: Atributo que indica el campo o los campos de la clave compuesta que 

se mapean en la entidad. Este campo no existe explícitamente en la tabla que se 

crea en la base de datos y solo es accesible desde Java gracias a JPA. 

9) Ejecutar proyecto spring para que se creen las tablas en la base de datos. 

Al ejecutar el proyecto, comprobar en la base de datos que se han creado las tablas 

según las entidades declaradas en Spring. El resultado se muestra en la figura 60. 

 
Figura 60. Modelo base de datos Usuarios y Administradores. 

Elaborado por: El investigador. 

 Crear Servicio de registro para Usuarios y Administradores. 

Al usar el patrón de diseño MVC se debe crear las capas necesarias para el manejo de 

datos (repository), la implementación de servicios (service) y la capa de presentación 

(controller). Spring recomienda exponer interfaces en lugar de las implementaciones 

para no comprometer el código fuente y tener todas las ventajas del uso de interfaces. 

(operations). 
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1) Crear package repository. 

 
Figura 61. Crear package repository. 

Elaborado por: El investigador. 

2) Crear la interfaz UserRepository para la manipulación de la base de datos. 

 
Figura 62. Crear interfaz UserRepository. 

Elaborado por: El investigador. 

Toda interfaz de tipo repositorio debe implementar: 

@Repository: Anotación que indica que la interfaz es un repositorio. 

JpaRepository: Clase que hereda el repositorio para manipular la información de 

la base de datos. La clase JpaRepository necesita que se le especifique un hash con 

el tipo de Objeto que retorna y el tipo de dato de su ID. 

Los repositorios implementan automáticamente CRUD de la data, además de 

métodos de consulta de la información en la base datos. 
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3) Crear package operations. 

 
Figura 63. Crear package operations. 

Elaborado por: El investigador. 

4) Crear la interfaz UserOperations. 

En la interfaz se declaran los métodos y funciones que se van a implementar y es 

recomendable usar DTOs en lugar de las entidades para manejar solo la data 

necesaria para el proceso. Crear la clase UserDTO. 

La clase UserDTO creada en la figura 64, se utilizará para establecer los 

parámetros que necesita la consulta y también se utilizará como el objeto JSON 

que retornará el servicio luego de ejecutar la petición. 

Se crea la interfaz UserOperations como se muestra en la figura 65 y se declara los 

métodos a implementar en el servicio. 

En la interfaz UserOperations se encuentra: 

ResponseEntity: Es un modelo para servicios REST donde se puede retornar una 

petición con head, body y un código http; valores que Front End los puede 

interpretar y procesar.  

BindingResult: Interfaz que captura las validaciones de los parámetros requeridos 

en una petición POST. 



69 
 

 
Figura 64. Crear UserDTO. 

Elaborado por: El investigador. 

 

 

 
Figura 65. Crear interfaz UserOperations. 

Elaborado por: El investigador. 
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5) Crear servicio UserService. 

 

Figura 66. Crear servicio UserService. 

Elaborado por: El investigador. 

El servicio implementa la interfaz UserOperations, por tanto, la clase requiere que 

se implementen los métodos declarados en la interfaz. 

6) Implementar método de registro de usuarios. 

En primera instancia implementar el método para guardar la data en la base de 

datos.  

 
Figura 67. Implementar método saveUserData. 

Elaborado por: El investigador. 

UserRepository se encarga de guardar la información mediante el método 

saveAndFlush, que guarda los datos e inmediatamente retorna el objeto que se 

ingresó en la base de datos. 

Implementar el método que valide la información antes de guardarla. 
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Figura 68. Implementar método saveUser – parte 1. 

Elaborado por: El investigador. 

En la Fig. 68. que implementa el método saveUser se encuentra: 

Línea 76: Código para verificar si la interfaz BindingResult capturó errores de 

validación en los parámetros de la petición. 

Línea 84: Código para verificar el origen del usuario a guardar (Balonazo o 

Facebook), en el caso de usuario Balonazo se establece un máximo de caracteres 

para la contraseña. 

Línea 91: Código para verificar si el correo electrónico ya ha sido utilizado para 

registrar otro usuario. En caso de ya existir se retorna un código de error y un 

mensaje. 

Líneas 93 a 102: Código para verificar si el proceso de validación de correo 

duplicado retornó algún error y retorna un código de error y un mensaje.  
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Figura 69. Implementar método saveUser – parte 2. 

Elaborado por: El investigador. 

En la Figura 69. que implementa el método saveUser se encuentra: 

Líneas 104 a 108: Código para validar que el número de caracteres de username 

no excede el límite permitido, en caso de hacerlo se retorna un código de error y 

un mensaje. 

Líneas 113 a 119: Código para agregar la data en el objeto User que se guardará 

en la base de datos. 

Línea 121: Código para guardar la data User en la base datos de manera inmediata. 

Líneas 126 a 129: Código para generar el access y refresh token del usuario con 

el email como userId y lo retorna en el DTO. 

7) Crear la interfaz AdminUserRepository. 

 
Figura 70. Crear interfaz AdminUserRepository. 

Elaborado por: El investigador. 
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En la interfaz AdminUserRepository se puede declarar métodos que ejecuten 

sentencias SQL en la base de datos. 

8) Crear la interfaz AdminUserOperations. 

En primera instancia crear la clase AdminUserDTO para el manejo de parámetros 

del servicio. 

 
Figura 71. Crear clase AdminUserDTO. 

Elaborado por: El investigador. 

En la interfaz AdminUserOperations declarar los métodos a implementar en el 

servicio. 

 
Figura 72. Crear interfaz AdminUserOperations. 

Elaborado por: El investigador. 
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9) Crear servicio AdminUserService. 

 
Figura 73. Crear servicio AdminUserService. 

Elaborado por: El investigador. 

10) Implementar método de registro de administradores. 

 
Figura 74. Implementar método register en AdminUserService. 

Elaborado por: El investigador. 
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Al igual que en el registro de usuarios, en la implementación del método register 

se valida la información obtenida del AdminUserDTO y se procede a settear la 

información necesaria para guardar la data de AmdinUser. 

 
Figura 75. Método para cargar data en AdminUser. 

Elaborado por: El investigador. 

Finalmente, se procede al ingreso de la data en la tabla intermedia AdminUserRole 

que relaciona la entidad AdminUser y la entidad Role. 

 
Figura 76. Método para guardar data en AdminUserRole. 

Elaborado por: El investigador. 

11) Crear package controller. 

 

Figura 77. Crear package controller. 

Elaborado por: El investigador. 
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12) Crear controlador UserController. 

Un Controlador permite exponer servicios en modo de Web Services, en este caso 

se expondrán servicios REST. 

 
Figura 78. Crear controlador UserController. 

Elaborado por: El investigador. 

Para todo controlador es necesario implementar: 

@RestController: Anotación que indica el tipo de servicio a exponer, en este caso 

Rest, pero también se puede exponer como servicio SOAP. 

@RequestMapping: Anotación que establece el uri por donde ingresará el tráfico 

a los servicios, en este caso todas las direcciones url de los servicios empezaran 

con “/api”. 

@CrossOrigin: Anotación que permite configurar las peticiones de orígenes 

cruzados, por defecto acepta cross origin desde cualquier sitio. 

13) Exponer servicio registrar usuarios. 

 
Figura 79. Exponer servicio createUser. 

Elaborado por: El investigador. 

En la figura 79 se encuentra: 

Línea 24: Código para inyectar la interfaz UserOperations con el fin de no exponer 

el código fuente de la implementación. 
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Línea 26: Código para definir una variable estática con el uri correspondiente para 

consumir el servicio expuesto, conocido como end point. 

@PostMapping: Anotación para indicar que el servicio necesita una petición 

POST, también se puede indicar peticiones como Get. 

@ResponseBody: Anotación para indicar que el servicio retorna información en 

el body de la petición. 

@Valid: Anotación para indicar que se valide los parámetros de la petición y 

almacene el resultado en el parámetro BindingResult. 

@RequestBody: Anotación para indicar que la petición tiene un body. 

Es necesario agregar el end point en el filtro JWT de las peticiones que no 

requieren access token, debido a que por defecto toda petición a requiere un access 

token. 

 
Figura 80. Agregar end point saveUser en filtro JWT. 

Elaborado por: El investigador. 

14) Crear controlador AdminUserController. 

 
Figura 81. Crear controlador AdminUserController. 

Elaborado por: El investigador. 
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15) Exponer servicio registrar administradores. 

 
Figura 82. Exponer servicio register AdminUser. 

Elaborado por: El investigador. 

16) Probar end point registrar usuarios. 

Para probar la funcionalidad de los servicios se utiliza la herramienta PostMan que 

permite ejecutar peticiones http. 

 
Figura 83. Probar end point saveUser. 

Elaborado por: El investigador. 

Con la herramienta PostMan se puede probar cualquier tipo de petición http y 

verificar el resultado de la petición, en este caso se utiliza formatos JSON. 

Al probar el end point saveUser se guarda exitosamente la información del usuario 

y retorna el DTO con la información del usuario como por ejemplo el access y 

refresh token.  



79 
 

Es necesario que se verifiquen todos los casos y validaciones en los servicios, lo 

cual se lo realiza con las pruebas unitarias. 

17) Probar end point registrar administradores. 

 
Figura 84. Probar end point register AdminUser. 

Elaborado por: El investigador. 

 Crear Servicio de Login para Usuarios y Administradores. 

1) Crear método login en UserOperations. 

 
Figura 85. Declarar método getUserLogin. 

Elaborado por: El investigador. 

2) Implementar método login en UserService. 

Como cualquier método de login, se valida que el correo electrónico y clave 

enviados en la petición, coincidan con los datos en la base de datos. Antes de 

comparar las credenciales se valida los parámetros requeridos y condiciones de 

longitud. 
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Figura 86. Implementar método getUserLogin – parte 1 

Elaborado por: El investigador. 

 

 

Figura 87. Implementar método getUserLogin – parte 2. 

Elaborado por: El investigador. 

3) Crear método login AdminUserOperations. 

 
Figura 88. Declarar método login en AdminUserOperations. 

Elaborado por: El investigador. 
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4) Implementar método login en AdminUserService. 

 
Figura 89. Implementar método login en AdminUserService. 

Elaborado por: El investigador. 

5) Exponer servicio login User. 

Se agrega la uri para acceder al servicio de login y se implementa el servicio Post. 

 
Figura 90. Exponer servicio getUserLogin. 

Elaborado por: El investigador. 
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6) Exponer servicio login AdminUser. 

 
Figura 91. Exponer servicio login AdminUser. 

Elaborado por: El investigador. 

7) Probar end point user login. 

 
Figura 92. Probar end point login User. 

Elaborado por: El investigador. 
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8) Probar end point admin user login. 

 
Figura 93. Probar end point login AdminUser. 

Elaborado por: El investigador. 

- Entregar balones por registro 

La lógica de negocio establece que cada usuario registrado debe recibir un valor n de 

balones de oro como regalo. 

1) Actualizar función registro de usuarios para el requerimiento. 

 
Figura 94. Entregar balones por registro. 

Elaborado por: El investigador. 

 

En la figura 94 se encuentra: 

Línea 125: Código para settear en el objeto User la cantidad de balones de oro 

establecido en las propiedades appliacion.yml del proyecto. 
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 Sprint 3 

- Mostrar cartilla a jugar 

Actividades: 

 Crear entidades CardDetail y Card. 

Crear las entidades CardDetail y Card para que spring genere las entidades en la Base 

de Datos al ejecutar la aplicación. 

1) Crear entidad Card. 

 
Figura 95. Crear entidad Card. 

Elaborado por: El investigador. 
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2) Crear entidad CardDetail. 

 
Figura 96. Crear entidad CardDetail. 

Elaborado por: El investigador. 

Crear las interfaces Repository para cada entidad como se muestra en la figura 61. 

 Crear servicio para obtener la cartilla en juego. 

Todo servicio implementa una interfaz operations correspondiente a su entidad. 
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1) Crear interfaz CardRepository 

 

Figura 97. Crear interfaz CardRepository. 

Elaborado por: El investigador. 

En la figura 97 se encuentra: 

@Query: Anotación de spring data para establecer consultas sql complejas. JPA 

permite construir consultas utilizando los campos de las entidades como si fuese 

programación en Java Orientada a Objetos. 

@Param: Notación de spring data para establecer los parámetros que se van a 

utilizar en la consulta sql. 

2) Crear función loadCardDTO 

La función llena la información a retornar en un objeto DTO. 

 
Figura 98. Crear función loadCardDTO. 

Elaborado por: El investigador. 
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3) Crear servicio getCardValid en CardService.  

El servicio obtiene la última cartilla jugable, en base a la fecha y hora de inicio de 

juego, valor presente en la cartilla. El servicio devuelve la información necesaria 

para que Front pueda mostrar la cartilla final al usuario y pueda realizar su apuesta. 

 
Figura 99. Crear servicio getCardValid. 

Elaborado por: El investigador. 

Crear las interfaces operations como se muestra en la figura 65. 

 Exponer Servicio getCardValid. 

Exponer el servicio getCardValid mediante la clase CardController. 

1) Crear end point /card. 

 
Figura 100. Exponer servicio getCardValid. 

Elaborado por: El investigador. 
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 Probar servicio en PostMan. 

Llamar al end point /card con la herramienta PostMan y verificar el que el servicio 

funcione. La base de datos dispone de data precargada para probar el servicio. 

 
Figura 101. Prueba end point /card. 

Elaborado por: El investigador. 

- Guardar pronóstico por Usuario 

Actividades: 

 Crear entidades Prognostic y PrognosticDetail. 

Crear interfaces repository de las entidades Prognostic y PrognosticDetail. 

1) Crear entidad Prognostic como se muestra en la figura 102. 

2) Crear entidad PrognosticDetail como se muestra en la figura 103. 
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Figura 102. Crear entidad Prognostic. 

Elaborado por: El investigador. 

 

 
Figura 103. Crear entidad PrognosticDetail. 

Elaborado por: El investigador. 

 Crear servicio para guardar un pronóstico por usuario. 

1) Crear función para obtener el pronóstico a guardar. 

La función transforma el DTO proveniente de los parámetros de la petición a una 

entidad Prognostic para posteriormente guardar la data. 
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Figura 104. Función obtener pronostico a guardar. 

Elaborado por: El investigador. 

2) Crear función savePrognostic 

 
Figura 105. Crear función savePrognostic. 

Elaborado por: El investigador. 

En la imagen 105 se encuentra: 

Línea 87: Código para validar que todos los campos sean diferentes de nulo antes 

de procesar a guardar la data. 

Línea 90 y 91: Código para guardar la información en las tablas Prognostic y 

PrognosticDetail. 

3) Crear servicio saveData 

El servicio se encarga de validar la información que viaja en la petición antes de 

guardarla para evitar conflictos. El servicio también actualiza el número de balones 

de oro del usuario, restando del valor total el costo de envío de una cartilla (1 balón 

de oro) establecido por la lógica de negocio. 
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Figura 106. Servicio guardar pronóstico usuario. 

Elaborado por: El investigador. 

 Exponer servicio savePrognostic. 

1) Crear end point save/prognostic 

 
Figura 107. Crear end point save/prognostic. 

Elaborado por: El investigador. 

- Actualizar datos de usuarios 

Actividades: 

 Crear servicio para actualizar datos de un usuario. 

1) Crear servicio updateUser en la clase UserService como se muestra en las 

figuras 108 y 109. 
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Figura 108. Crear servicio updateUser parte –1. 

Elaborado por: El investigador. 

 

Figura 109. Crear servicio updateUser parte – 2. 

Elaborado por: El investigador. 

En el servicio updateUser se encuentra: 

Línea 236: Código para validar el access token de la petición y da paso a ejecutar el 

servicio. 

Línea 256: Código para verificar si la cuenta del usuario tiene todos los campos llenos 

y lo actualiza como cuenta completa. 

 Exponer servicio updateUser. 

1) Crear end point user/update 

 
Figura 110. Crear end point user/update. 

Elaborado por: El investigador. 
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 Sprint 4 

- Manejo de estadísticas por partido 

Actividades: 

 Crear entidades CardDetailStats y LastMatchesStats 

La lógica de negocio determina que cada partido puede tener asignado estadísticas, 

tales como: posición en la tabla, probabilidades de victoria y empate, 3 últimos 

resultados de los partidos de cada equipo. 

1) Crear entidad CardDetailStats como se muestra en la figura 111. 

2) Crear entidad LastMatchesStats como se muestra en la figura 112. 

 
Figura 111. Crear entidad CardDetailStats. 

Elaborado por: El investigador. 
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Figura 112. Crear entidad LastMatchesStats. 

Elaborado por: El investigador. 

 Actualizar servicio getCardValid. 

Actualizar el servicio getCardValid para agregar estadísticas de los partidos en el DTO 

de respuesta del servicio. 

1) Crear función para agregar estadísticas del equipo al Detail DTO. 

La función obtiene las estadísticas de un equipo y retorna un DTO con los datos. 
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Figura 113. Crear función setStatsDetailDTO. 

Elaborado por: El investigador. 

2) Crear función para agregar estadísticas del partido al DTO. 

 
Figura 114. Crear función setStatistics. 

Elaborado por: El investigador. 

La función agrega estadísticas del partido y retorna el DTO que se agrega en el 

servicio. 

3) Agregar estadísticas en el DTO que retorna el servicio. 

Agrega al DTO retorno las estadísticas del partido. 

 

Figura 115. Actualizar DTO retorno getCardValid (estadísticas). 

Elaborado por: El investigador. 

- Manejo de comentarios por partido 

 Crear entidad CardDetailComments. 

La lógica de negocio determina que cada partido puede tener asignado comentarios. 

1) Crear entidad CardDetailComments. 
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Figura 116. Crear entidad CardDetailComments. 

Elaborado por: El investigador. 

 Actualizar servicio getCardValid. 

Actualizar el servicio getCardValid para agregar comentarios en el DTO de respuesta 

del servicio. 

1) Crear función para cargar lista comentarios en un List DTO como se muestra 

en la figura 117. 

2) Actualizar DTO retorno del servicio con lista de comentarios como se muestra 

en la figura 118. 

 
Figura 117. Crear función loadComments. 

Elaborado por: El investigador. 
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Figura 118. Actualizar DTO retorno getCardValid (comentarios). 

Elaborado por: El investigador. 

 Sprint 5 

- Administrar proceso crear cartilla 

Actividades: 

 Crear DTO para CRUD en cartilla. 

1) Crear clase EditCardRequestDTO como se muestra en la figura 119. 

2) Crear clase EditCardDetailRequestDTO como se muestra en la figura 120. 

 
Figura 119. Crear clase EditCardRequestDTO. 

Elaborado por: El investigador. 
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Figura 120. Crear clase EditCardDetailRequestDTO. 

Elaborado por: El investigador. 

 Crear servicio para crear nueva cartilla. 

1) Crear servicio createCard en CardService. 

El servicio permite crear una nueva cartilla para apostar en el juego. El servicio 

también valida la que la data necesaria para el proceso no sea nula. 

 
Figura 121. Servicio createCard – parte 1. 

Elaborado por: El investigador. 
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En la figura 121 se encuentra: 

@Transactional: Anotación spring para revertir los cambios realizados en la base 

de datos en caso de producirse un error en el servicio padre y las funciones hijas. 

Línea 115: Código para validar el access token de un usuario administrador. 

Línea 125: Código para colocar en estado actual a la cartilla creada. 

 
Figura 122. Servicio createCard – parte 2. 

Elaborado por: El investigador. 

 Exponer servicio createCard. 

1) Crear end point /create en CardController. 

 
Figura 123. Crear end point /create. 

Elaborado por: El investigador. 

- Administrar cierre de cartilla 

Actividades: 

 Crear servicio para actualizar el marcador de los partidos en la cartilla. 

1) Crear función updateScores. 

La función obtiene los parámetros del detalle de la cartilla y coloca los marcadores 

en el partido correspondiente. 
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Figura 124. Crear función updateScores. 

Elaborado por: El investigador. 

2) Crear servicio saveCardResults en CardService. 

El servicio actualiza el marcador de los partidos en la cartilla y actualiza el estado 

de la cartilla a listo para procesar. 

 
Figura 125. Crear servicio saveCardResults. 

Elaborado por: El investigador. 

 Exponer servicio saveCardResults. 

1) Crear end point /save en CardController. 

 
Figura 126. Crear end point /save en CardController. 

Elaborado por: El investigador. 
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- Procesar resultados 

Actividades: 

 Crear query en para obtener los pronósticos no procesados de una cartilla. 

1) Crear query en PrognosticRepository para obtener los pronósticos no 

procesados de una cartilla. 

 
Figura 127. Query getNotProccessPrognostics. 

Elaborado por: El investigador. 

 Crear función para determinar aciertos en pronósticos de los usuarios. 

1) Crear función para validar el resultado del partido con el valor guardado en el 

pronóstico. 

La función verifica si el valor del pronóstico es igual al resultado del partido y 

coloca true si es acierto y false caso contrario. 

 
Figura 128. Validar prognostic value. 

Elaborado por: El investigador. 

2) Crear función processPrognosticMatches. 

La función recorre el detalle de los pronósticos para validar los resultados. 

 
Figura 129. Crear función procesar partidos pronósticos. 

Elaborado por: El investigador. 

 Crear servicio para procesar los pronósticos de la cartilla cerrada. 

1) Crear servicio processPrognostics en PrognosticService. 

El servicio obtiene la última cartilla en estado lista para procesar y procesa los 

pronósticos de esa cartilla. 
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Figura 130. Crear servicio processPrognostics. 

Elaborado por: El investigador. 

 Crear Schedule para el procesamiento de pronósticos automático. 

1) Crear package Schedule. 

 
Figura 131. Crear package schedule. 

Elaborado por: El investigador. 

2) Crear componente batch. 

Un componente forma parte del ciclo de vida del proyecto desde su ejecución. 
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Figura 132. Crear componente batch. 

Elaborado por: El investigador. 

En la figura 132 se encuentra: 

@Component: Anotación spring que indica que la clase es un componente. 

3) Crear Schedule para procesar pronósticos. 

Un Schedule ejecuta uno o varios procesos cada cierto tiempo. Schedule permite 

establecer parámetros de tiempo para sus periodos de ejecución (cada hora, cada 

día, cada mes, etc.) 

 
Figura 133. Crear Schedule processBatch. 

Elaborado por: El investigador. 

En la imagen anterior se encuentra: 

@Scheduled: Anotación spring que indica que la función es un Schedule. 

 Línea 15: Código para establecer el parámetro CRON (representación de instantes 

de tiempo) para que el Schedule se ejecute cada 5 minutos, todos los días del mes, 

todos los meses y durante todos los años. 
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 Sprint 6 

- Sistema de notificaciones 

Actividades: 

 Crear entidad Notification. 

La lógica de negocio establece que debe existir un sistema de notificaciones para 

permitirle al usuario reclamar recompensas o notificar algún otro evento en el futuro. 

La lógica de negocio establece que existen 3 tipos de notificaciones: Pop Up, Table y 

Notification, donde: 

Pop Up: Notificación que se presenta al usuario y necesita una interacción del usuario 

para cerrarla. 

Table: Notificaciones que recibe Front End y los muestra en una sección de 

notificaciones y requieren una acción del usuario para cerrarlas. 

Notification: Notificaciones rápidas que no requieren interacción del usuario. 

Para el sistema de notificaciones se creará una entidad Notification y su 

correspondiente detalle NotificationDetail, tal y como se muestra en las figuras 134 y 

135. 

En la figura 134 se encuentra la notación @columnDefault indicando que la columna 

tiene un valor por defecto. 

En la figura 135 se encuentra la notación @EmbeddedId indicando que la columna 

clave primaria es una clave compuesta. 
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Figura 134. Crear entidad Notification. 

Elaborado por: El investigador. 

 

 
Figura 135. Crear entidad NotificationDetail. 

Elaborado por: El investigador. 

 

 

 

 

 

 

 



106 
 

 Crear Servicio Notification. 

1) Crear interfaz NotificationRepository 

Para los servicios de notificaciones se debe crear la interfaz repository para la 

manipulación de la información de la base de datos. 

 
Figura 136. Crear interfaz NotificationRepository. 

Elaborado por: El investigador 

2) Crear servicio NotificationService 

Antes de crear la clase NotificationService se debe crear la interfaz 

NotificationOperations para declarar las funciones a implementar. 

En la imagen 137 se encuentra: 

Línea 46: Función para retornar un DTO con la información de las notificaciones de 

tipo Pop Up y Table.  

Línea 63: Función para retornar un DTO con la información de las notificaciones de 

tipo Notification. 
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Figura 137. Crear servicio NotificationService – parte 1. 

Elaborado por: El investigador. 

 

 
Figura 138. Crear servicio NotificationService – parte 2. 

Elaborado por: El investigador. 

En la imagen 138 se encuentra: 

Línea 78: Servicio para obtener la lista de notificaciones pendientes de un usuario 

determinado. El servicio retorna todos los tipos de notificaciones en una lista de DTOs 

y Front End se encarga de filtrarlos. 
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3) Crear servicio para aplicar notificaciones. 

El servicio para aplicar notificaciones validará que la notificación a aplicar se 

encuentre en estado válido. De ejecutarse con éxito el servicio retorna un estado OK, 

caso contrario un estado un código de error. 

Las notificaciones tienen un estado para identificar si el usuario ya ha interactuado con 

ellas. El servicio para aplicar notificaciones permite cerrar la notificación y en caso de 

ser una notificación con bonus de balones, asignarlos al usuario. 

 
Figura 139. Crear servicio Aplicar Notificaciones – parte 1. 

Elaborado por: El investigador. 

En la imagen 139 se encuentra: 

Línea 126: Código para verificar si la lista de notificaciones a cerrar o aplicar no se 

encuentre vacía o sea nula. En caso no cumplirse las condiciones retorna un estado de 

precondiciones requeridas. 

Línea 131 y 134: Código para obtener las listas de notificaciones de tipo Pop Up y 

Table del usuario y aplicar un filtro de búsqueda con las notificaciones provenientes 

de la petición. 

Líneas 144 a 148: Valida que las notificaciones sean de tipo bonus y asignar el número 

de balones correspondientes al usuario.   
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Figura 140. Crear servicio Aplicar Notificaciones – parte 2. 

Elaborado por: El investigador. 

En la imagen 140 se encuentra: 

Línea 156: Código para filtrar de la lista de notificaciones tipo table las notificaciones 

a cerrar que provienen de la petición y validarlas para proceder a aplicar la asignación 

de balones al usuario. 

 Exponer servicios de notificaciones. 

Para exponer los servicios que puede consumir Front End se procede a crear el 

controlador NotificationController. 

Los end points requieren de un access token para validar las peticiones de los usuarios. 

En cada en point que requiere un token se especifica el parámetro @RequestHeader 

en donde se encuentra el access y refresh token enviado desde el sistema Front. 
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Figura 141. Crear controlador NotificationController. 

Elaborado por: El investigador. 

- Asignación de balones a ganadores 

Actividades: 

 Proceso de asignación de balones a usuarios por pronósticos 

Para la asignación de balones de oro a los usuarios que han acertado en sus pronósticos, 

se debe crear una notificación de tipo Table para que el usuario reclame su premio y 

el proceso de asignación de balones sea transparante. 

1) Crear función para crear notificación por acierto. 

La función se crea en la clase PrognosticService. 
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Figura 142. Crear notificaciones por acierto. 

Elaborado por: El investigador. 

En la función para crear notificaciones por acierto se encuentra: 

Líneas 401 a 407: Código para crear una notificación y settear los datos necesarios 

como el usuario al que pertenece, el título y el tipo Table. 

Líneas 408 a 416: Código para asignar a la notificación el texto de la notificación. 

Verifica si es un bonus single o no y establece un mensaje en base a ello. 

2) Actualizar servicio para procesar cartillas. 

Actualiza en el servicio processPrognostics. 

 
Figura 143. Asignar balones a ganadores. 

Elaborado por: El investigador. 
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En la imagen 143 se encuentra: 

Línea 232: Código para recorrer la lista de pronósticos procesados.  

Línea 250: Código para verificar si el pronóstico aplica a alguna recompensa por 

aciertos. 

- Servicio para obtener resultados 

Actividades: 

 Crear servicios para obtener resultados 

La lógica de negocio establece que debe existir un servicio que retorne los resultados 

de las cartillas enviadas por el usuario en base al número de aciertos. 

1) Crear servicio ResultService. 

2) Crear servicio para obtener los resultados de la última cartilla procesada como se 

muestra en la figura 144. 

El servicio obtiene los pronósticos enviados por el usuario en la última cartilla 

procesada y las retorna en un DTO. 

 
Figura 144. Crear servicio getResults. 

Elaborado por: El investigador. 
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La lógica de negocio determina que el usuario puede revisar los resultados de cartillas 

ya jugadas. 

3) Crear servicio para obtener los resultados de una cartilla ya jugada. 

El servicio obtiene los pronósticos enviados por un usuario en la cartilla que proviene 

del request y las retorna en un DTO. 

 

Figura 145. Servicio para obtener resultados de cartillas. 

Elaborado por: El investigador. 

 Exponer servicios 

1) Crear end points para consumir los servicios. 

Crear el controlador ResultController y exponer los servicios creados para resultados. 

 
Figura 146. Exponer servicios para resultados. 

Elaborado por: El investigador. 
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 Sprint 7 

- Servicio cartillas enviadas por usuario 

Actividades: 

 Crear servicio para obtener cartillas. 

La lógica de negocio establece que un usuario puede consultar sus pronósticos 

enviados en la cartilla vigente y también puede consultar los pronósticos de cartillas 

pasadas. 

1) Crear servicio para obtener pronósticos por usuario. 

El servicio obtiene los pronósticos enviados por un usuario según el ID de la cartilla 

que proviene del request. 

 
Figura 147. Crear servicio obtener cartillas por usuario. 

Elaborado por: El investigador. 

 Exponer servicio. 

1) Crear end point para obtener las cartillas por usuario. 

 
Figura 148. Exponer servicio obtener cartillas. 

Elaborado por: El investigador. 
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- Servicio envío de correos a ganadores 

Actividades: 

 Agregar configuración spring mail 

Spring tiene servicios propios para el envío de emails y requieren una configuración 

que se las coloca en el archivo de propiedades. 

1) Agregar configuración spring mail en Application.yml 

 
Figura 149. Agregar configuraciones spring mail. 

Elaborado por: El investigador. 

En la imagen 149 se encuentra: 

Mail: Bloque para la configuración de spring mail con atributos tales como: host, 

username, password, puerto y protocolos.  

 Crear archivo de configuración para spring email 

La lógica de negocio establece que el sistema debe enviar un correo para notificar al 

usuario que ha ganado un premio con el acierto de sus pronósticos. 

1) Crear archivo de configuración SpringMailConfig. 

El archivo configura el uso de plantillas para el envío de correos electrónicos. 
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Figura 150. Archivo de configuración SpringMailConfig. 

Elaborado por: El investigador. 

En el archivo de configuración de la figura 150 se encuentra: 

Línea 29: Función para configurar el path y la extensión de los archivos aceptados 

para las plantillas, en este caso .html. 

Línea 23: Función para retornar la construcción de una plantilla para correos. 

 Crear servicio para enviar correos 

1) Crear servicio EmailService. 

2) Crear funciones para el envío de correos a ganadores como se muestra en las 

figuras 151 y 152. 

En la imagen 151 se encuentra: 

Línea 46: Código para obtener la lista de correos de los usuarios que han acertado en 

sus pronósticos y tienen premio en base a notificaciones generadas para el caso. 

Línea 49: Código para recorrer la lista notificaciones de correos y armar el MailDTO 

que se envía a los servicios de spring mail. 
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Figura 151. Envío de correos a ganadores – parte 1. 

Elaborado por: El investigador. 

 

 
Figura 152. Envío de correos a ganadores – parte 2. 

Elaborado por: El investigador. 

 Actualizar servicio procesar cartillas. 

1) Crear función para generar notificaciones de tipo Email. 

La función crea una notificación de tipo Email para enviar los correos a ganadores en 

un proceso asíncrono. 
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Figura 153. Función crear notificaciones Email. 

 Elaborado por: El investigador.  

2) Actualizar proceso cerrar cartilla  

 
Figura 154. Actualizar proceso cerrar cartilla envío de emails. 

Elaborado por: El investigador. 

 

- Envío de correos electrónicos por registro 

Actividades: 

 Actualizar método registro Usuario. 

La lógica de negocio establece que el sistema envíe correos de bienvenida a los nuevos 

usuarios. 
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1) Crear servicio para envió de correos de bienvenida. 

 
Figura 155. Servicio envío de correos de bienvenida. 

Elaborado por: El investigador. 

2) Actualizar método de registro de un usuario. 

 
Figura 156. Enviar correo de bienvenida en registro. 

Elaborado por: El investigador. 

 Sprint 8 

- Restaurar contraseña 

Actividades: 

 Crear servicio para envío de correo con clave temporal 

 
Figura 157. Crear servicio envío correo con clave temporal. 

Elaborado por: El investigador. 
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 Crear servicio restaurar contraseña 

La lógica de negocio establece que un usuario puede obtener una contraseña temporal 

para acceder al sistema si no recuerda la contraseña original. 

1) Crear servicio para restaurar contraseña. 

 
Figura 158. Servicio restaurar contraseña. 

Elaborado por: El investigador. 

2) Exponer servicio 

 
Figura 159. Crear end point restaurar contraseña. 

Elaborado por: El investigador. 

- Actualización de los datos de un usuario 

Actividades: 

 Crear servicio para actualizar datos de un usuario. 

La lógica de negocio establece que un usuario puede actualizar su información 

adicional. 

1) Crear servicio para actualizar los datos de un usuario. 
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El servicio valida la petición con el access token y al mismo tiempo obtiene el 

usuario para actualizar su información. 

 

 
Figura 160. Actualizar datos de un usuario. 

Elaborado por: El investigador. 

 

2) Exponer servicio 

 
Figura 161. Crea end point actualizer datos de usuarios. 

Elaborado por: El investigador. 

 

3.3. Resultados SCRUM 

3.3.1. Gráfica resultante del progreso del proyecto. 

En SCRUM se utiliza la gráfica Burn Down para medir el progreso de un proyecto al 

finalizar cada Sprint. En el presente proyecto se ha utilizado como unidad de medida 

los Story Points (Puntos de esfuerzo por historia) para graficar el progreso del 

proyecto. 
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Figura 162. Grafica Burn Down SCRUM. 

Elaborado por: El investigador. 

3.3.2. Análisis de la gráfica. 

En la figura 162 se puede observar la representación gráfica del progreso del proyecto 

al finalizar todos los Sprints. 

El desarrollo del proyecto se planificó para 8 Sprints con duraciones de 1 a 2 semanas 

por cada uno. Se ha establecido como objetivo ideal cumplir 10 puntos de esfuerzo por 

día, obteniendo totales de 60 a 110 puntos por Sprint. 

En la figura 161 se encuentran graficadas 2 líneas que representan el progreso ideal 

(línea verde) y el progreso real del proyecto (línea azul) de lo cual se puede concluir: 

 El progreso del proyecto tuvo un retraso en los primeros Sprints debido al tiempo 

que se le dedicó al estudio y aprendizaje de las herramientas para el desarrollo 

como Spring Boot y Docker. 

 A partir del Sprint 4 aumentaron los puntos de esfuerzo cumplidos con respecto a 

los sprint anteriores, mostrando que el equipo de desarrollo empieza a tener mejor 

dominio sobre el producto y las herramientas de software. 

 Desde el sprint 6 se recupera y sobrepasa el umbral ideal, demostrando que se 

cumplido con el estudio y aprendizaje de las herramientas tomando un control 

absoluto sobre el producto y mejorando exponencialmente las métricas de 

esfuerzo. 
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3.4. Pruebas 

 Conceptos 

Pruebas Unitarias 

Se ha utilizado TDD (Desarrollo Guiado por Pruebas) para el desarrollo del presente 

proyecto debido a que nos brinda la posibilidad de reducir el impacto de errores en 

producción, detectándolos fácilmente en las etapas de desarrollo e integración. 

Las pruebas unitarias consisten en probar de manera aislada la lógica que contiene una 

determinada función, permitiendo detectar errores en la fase de desarrollo cuando se 

da mantenimiento a un sistema o se agregan funcionalidades que afecten la lógica de 

negocio. 

Pruebas de Integración 

Las pruebas de integración son otro tipo de pruebas diferentes a las unitarias. Este tipo 

de pruebas garantizan que todos los elementos probados unitariamente se integren 

correctamente y puedan ser utilizados por otra aplicación u otro proceso dentro de la 

misma. 

 Instalación de librerías con Gradle 

El repositorio de Gradle dispone de librerías útiles para realizar pruebas unitarias y de 

integración como: spring boot test, junit, mocks, jacoco, etc. 

Implementar librerías test en build.gradle 

 

Figura 163. Implementar librerías test 

Elaborado por: El investigador. 
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En la figura 163 se encuentra: 

Línea 40: Implementación de la librería spring boot starter test para testear 

aplicaciones Spring Boot con JUnit.  

Línea 41: Implementación de la librería spring security test para testear aplicaciones 

con Spring Security.  

Línea 45: Implementación de la librería JUnit para el desarrollo de pruebas.  

Línea 46: Implementación de la librería easymock para crear objetos falsos que son 

utilizados durante la ejecución de las pruebas unitarias. 

Configuración del runtime test en build.gradle 

En Gradle se puede configurar las tareas que pueden ser ejecutadas desde Gradlew 

como son las pruebas unitarias y de integración. 

 

Figura 164. Tareas gradle test y test integration. 

Elaborado por: El investigador. 

En la figura 164 se encuentra: 

Línea 51: Inicio de la tarea test para ejecutar pruebas unitarias con Gradle. 

Línea 52: Bloque que contiene los eventos resultantes después de terminar la 

ejecución de las pruebas unitarias. 

Línea 56: Se excluye los paquetes de clases que no serán ejecutadas durante la tarea, 

en este caso las pruebas de integración. 

Línea 59: Inicio de la tarea integrationTest para ejecutar pruebas de integración con 

Gradle. 

Línea 64: Se incluye los paquetes de clases que serán ejecutadas durante la tarea, en 

este caso las pruebas de integración. 

Configuración de jacoco test en build.gradle 
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La librería Jacoco permite crear un reporte detallado del resultado de las pruebas 

unitarias, detallando el porcentaje de cobertura y resaltando el código faltante por 

probar.  

 

Figura 165. Configuración Jacoco Report. 

Elaborado por: El investigador. 

En la figura 165 se encuentra: 

Línea 67: Inicio del bloque jacoco para generar el reporte de resumen de las pruebas 

unitarias. 

Línea 68: Bloque para indicar el formato del archivo resultando al finalizar la 

ejecución de las pruebas unitarias, en este caso el reporte se genera en un archivo html. 

Línea 73: Bloque para especificar configuraciones adicionales, como los paquetes de 

archivos a ser excluidos del test de cobertura. 

 Crear clase de objetos simulados 

Para probar el código de una aplicación se utilizan objetos simulados para reemplazar 

a los objetos reales durante la ejecución y continuar con el proceso que le corresponde. 

Una clase que provea de objetos simulados es de mucha utilidad para crear un objeto 

en cualquier lugar que se lo necesite. 

En la siguiente figura se encuentra la clase Objects que se utiliza como proveedor de 

objetos simulados. 
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Figura 166. Clase Objects con objetos fake. 

 Elaborado por: El investigador.  

3.4.1. Pruebas Unitarias. 

 Pruebas Unitarias User Service 

Una Prueba unitaria permite probar de manera individual cualquier función y método 

que requiera validar lógica de negocio. El objetivo de las pruebas unitarias es validar 

la lógica de negocio de los servicios de una aplicación, para que, al momento de 

integrarlos con otros servicios, esté garantizado en gran parte su funcionamiento, 

reduciendo la aparición de errores y el impacto posdesarrollo, tal y como se muestra 

en las figuras 167 y 168. 

En la figura 167 se encuentra: 

@SpringBootTest: Notación spring para especificar que una clase es de tipo test e 

inicie su ejecución con la librería spring boot started test. 

@Autowired: Notación spring que permite inyectar dependencias como servicios y 

operadores. 

@MockBean: Notación spring boot test para agregar objetos simulados al contexto 

de la aplicación que reemplazará cualquier bean existente del mismo tipo. 

Los servicios que van a ser probados se los inyectará en la clase, en este caso User 

Service. Los servicios, repositorios y operadores adicionales que forman parte de un 

proceso a ser probado se los inyectará como objetos simulados. 
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Figura 167. User Service Test - parte 1 

Elaborado por: El investigador. 

 

 

Figura 168. User Service Test - parte 2. 

Elaborado por: El investigador. 
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En la figura 168 se encuentra: 

@Before: Notación para indicar que un método debe ejecutarse antes de iniciar las 

pruebas. 

Mockito: Librería que se utiliza para simular la ejecución de procesos y retornar 

valores específicos necesarios para las pruebas. La función when permite simular la 

ejecución de un método o función, adicionalmente se utiliza la función thenReturn 

para devolver valores falsos que cumplan condiciones específicas en las pruebas. 

@Test: Notación spring boot test para indicar que un método es una prueba y deba 

ejecutarse al iniciar los tests. 

assertThat: función que permite validar que un valor cumpla una condición 

específica, como validar la igualdad de dos valores, etc. 

 

Figura 169. User Service Test - parte 3. 

Elaborado por: El investigador. 



129 
 

 

Figura 170. User Service Test - parte 4. 

Elaborado por: El investigador. 

Ejecución de la prueba unitaria. 

Para ejecutar las pruebas unitarias de una aplicación utilizando Gradle se utiliza el 

siguiente comando en una terminal de comandos: 

gradlew test jacocoTestReport 

 

Figura 171. Ejecutar User Service Test. 

Elaborado por: El investigador. 
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Reporte Jacoco Test. 

 

Figura 172. Reporte Jacoco User Service Test. 

Elaborado por: El investigador. 

 Pruebas Unitarias Card Service 

 

Figura 173. Card Service Test - parte 1. 

Elaborado por: El investigador. 
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Figura 174. Card Service Test - parte 2. 

Elaborado por: El investigador. 

 

Figura 175. Card Service Test - parte 3. 

Elaborado por: El investigador 

 

 



132 
 

 Pruebas Unitarias Prognostic Service 

 

Figura 176. Prognostic Service Test - parte 1. 

Elaborado por: El investigador. 

 

Figura 177. Prognostic Service Test - parte 2. 

Elaborado por: El investigador. 
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Figura 178. Prognostic Service Test - parte 3. 

Elaborado por: El investigador. 

 Pruebas Unitarias Notification Service 

 

Figura 179. Notification Service Test - parte 1. 

Elaborado por: El investigador. 
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Figura 180. Notification Service Test - parte 2. 

Elaborado por: El investigador. 

 

Figura 181. Notification Service Test - parte 3. 

Elaborado por: El investigador. 
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 Pruebas Unitarias Result Service 

 

Figura 182. Result Service Test - parte 1. 

Elaborado por: El investigador. 

 

Figura 183. Result Service Test - parte 2. 

Elaborado por: El investigador. 
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Figura 184. Result Service Test - parte 3. 

Elaborado por: El investigador. 

3.4.2. Pruebas de Integración  

 Pruebas de Integración User Controller 

 

Figura 185. User Controller Integration Test - parte 1. 

Elaborado por: El investigador. 
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Figura 186. User Controller Integration Test - parte 2. 

Elaborado por: El investigador. 

 

Figura 187. User Controller IntegrationTest - parte 3. 

Elaborado por: El investigador. 
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 Pruebas de Integración Card Controller 

 

Figura 188. Card Controller Integration Test - parte 1. 

Elaborado por: El investigador. 

 

Figura 189. Card Controller Integration Test - parte 2. 

Elaborado por: El investigador. 
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Figura 190. Card Controller Integration Test - parte 3. 

Elaborado por: El investigador. 

 Pruebas de Integración Prognostic Controller 

 

Figura 191. Prognostic Controller Integration Test. 

Elaborado por: El investigador. 



140 
 

 Pruebas de Integración Result Controller 

 

Figura 192. Result Service Integration Test - parte 1. 

Elaborado por: El investigador. 

 

Figura 193. Result Service Integration Test - parte 2. 

Elaborado por: El investigador. 
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 Ejecución general de pruebas y reporte Jacoco 

En el desarrollo basado en pruebas, es primordial comprobar que todas las pruebas en 

conjunto se ejecuten con éxito y que cumplan los requerimientos previos como lo es 

un porcentaje de cobertura. Alquimiasoft impone que cada aplicación debe tener un 

porcentaje de al menos 80% en cobertura de pruebas. 

 

Figura 194. Ejecutar todas las pruebas - parte 1. 

Elaborado por: El investigador. 

 

Figura 195. Ejecutar todas las pruebas - parte 2. 

Elaborado por: El investigador. 
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Figura 196. Ejecutar todas las pruebas - parte 3. 

Elaborado por: El investigador. 

 

Figura 197. Reporte Jacoco Test Total Cobertura. 

Elaborado por: El investigador. 

3.5. Implementación del sistema 

La empresa Alquimiasoft dispone de un servidor centralizado para la implementación 

de los sistemas que desarrolla, con el fin de aplicar la integración continua y reducir el 

tiempo de lanzamiento de una aplicación a producción. 

Continuos Integration 

La empresa Alquimiasoft ha implementado un ambiente de integración continua para 

que los sistemas desarrollados se puedan integrar a una edad temprana y reducir los 

errores al momento de integrar varios servicios en una sola aplicación consolidada. 
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Para implementar una aplicación en integración continua se realizan los siguientes 

pasos: 

1. Crear Jenkinsfile 

 

Figura 198. Configurar Jenkinsfile - parte 1. 

Elaborado por: El investigador. 

En la figura 198 se encuentra: 

Stages: Valor para determinar un bloque de pasos que el pipeline va a ejecutar. Para 

especificar una etapa se utiliza la palabra en singular stage. 

Enviroment: Bloque para determinar las configuraciones del ambiente en ejecución 

durante el pipeline. 

Línea 14: Bloque de código para iniciar las pruebas unitarias, preparando el ambiente 

con un contenedor docker de Gradle. 
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Línea 22: Bloque de código para ejecutar las pruebas unitarias luego de que el 

ambiente esté preparado. 

Línea 40: Bloque de código para validar la cobertura de las pruebas unitarias y el uso 

de buenas prácticas en el código. Cabe recalcar que si no se cumple los requisitos de 

sonarqube el pipeline falla. 

 

Figura 199. Configurar Jenkinsfile - parte 2. 

Elaborado por: El investigador. 

En la figura 198 se encuentra: 

Línea 51: Bloque de código para ejecutar las pruebas de integración. 

Línea 57: Bloque de código para compilar la aplicación y generar un jar. 

Línea 65: Bloque de código para iniciar la publicación de la imagen docker en el 

servidor registry propio de Alquimiasoft. 

Línea 77: Bloque de código para publicar en el registry con un tag en específico, 

utilizado para descargar imagen en producción. 
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Figura 200. Configurar Jenkinsfile - parte 3. 

Elaborado por: El investigador. 

En la figura 200 se encuentra:  

Línea 100: Bloque de código para ejecutar en integración el contenedor docker creado 

y que sea accesible para los desarrolladores. 

2. Crear Multibranch Pipeline  

Una vez que la aplicación contiene el archivo Jenkinsfile se procede a la configuración 

de la aplicación en Jenkins para que ejecute su respectivo pipeline. 

La herramienta Jenkins es muy intuitiva y ya nos muestra directo la pantalla de 

configuración con solo poner el nombre del proyecto a desplegar, tal y como se 

muestra en las figuras 201 y 202. 

 

Figura 201. Configurar Jenkins Pipeline - parte 1. 

Elaborado por: El investigador. 
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Figura 202. Configurar Jenkins Pipeline - parte 2. 

Elaborado por: El investigador. 

Los valores establecidos en las configuraciones están establecidos por la 

documentación proporciona por la empresa Alquimiasoft. 

3. Verificar compilación exitosa en Jenkins 

Al guardar la configuración del pipeline, Jenkins busca en el repositorio gitea de la 

empresa el proyecto y procede a ejecutar las etapas establecidas en el pipeline. 

 

Figura 203. Ejecución Jenkins Pipeline. 

Elaborado por: El investigador. 
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3.6. Resultado Final del Sistema 

Luego de implementar el sistema en el ambiente de integración de la empresa 

Alquimiasoft se puede acceder a él con un puente al servidor. 

El sistema es accesible desde la Web y puede ser utilizado en los navegadores Firefox 

y Google Chrome o cualquier navegador basado en Chromium.  

La pantalla principal del sistema muestra la cartilla en juego o vigente, donde se 

encuentran 13 partidos, conformados por el campeonato nacional de fútbol, serie B, 

fútbol femenino y campeonatos internacionales. El usuario debe elegir si gana el Local, 

Empatan o gana el Visitante en cada partido. 

 

Figura 204. Pantalla principal sistema. 

Elaborado por: El investigador. 

Para enviar una cartilla se debe crear una cuenta, la cual puede ser creada ingresando 

datos personales o conectándose con una cuenta de Facebook. 

 

Figura 205. Pantalla crear cuenta. 

Elaborado por: El investigador. 
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También se puede acceder al sistema desde un dispositivo móvil, gracias a que el 

sistema es responsivo y se adapta a las diferentes resoluciones de dispositivos 

electrónicos como se muestran en las figuras 206 y 207.  

Todos los aspectos funcionales del sistema se encuentran descritos a detalle en el 

manual de usuario en el Anexo 4. 

 

Figura 206. Pantalla principal sistema versión móvil. 

Elaborado por: El investigador. 
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Figura 207. Pantalla crear usuario versión móvil. 

Elaborado por: El investigador. 
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CAPÍTULO IV 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

4.1. Conclusiones 

 Los resultados obtenidos con las encuestas aplicadas a una muestra de la población 

total del cantón Ambato ha permitido determinar en conjunto con los 

desarrolladores, empresa e interesados, los requerimientos funcionales para el 

desarrollo de un prototipo viable que puede ser implementado y utilizado. 

 El tiempo de estudio y aprendizaje de las herramientas de software ha tenido un 

fuerte impacto en el progreso del proyecto que se pudo controlar con la 

adaptabilidad de la metodología SCRUM y cumplir con el desarrollo del sistema 

en los tiempos establecidos. 

 Spring Framework se ha popularizado en el desarrollo de aplicaciones 

empresariales Java y al ser un framework que se encarga de toda su infraestructura, 

los desarrolladores se pueden centrar totalmente en la lógica de negocio, creando 

un producto de calidad, liviano, robusto y modular en poco tiempo. 

 El desarrollo del sistema de apuestas deportivas en el fútbol con spring framework 

ha sido fácil y rápido gracias a la extensa documentación que dispone spring en su 

sitio oficial y también al apoyo de los desarrolladores experimentados de la 

empresa Alquimiasoft. 

 El desarrollo basado en TDD ha permitido crear código funcionalmente probado, 

mantenible y robusto en un periodo corto de tiempo, además de aportar a las 

métricas de calidad en la aplicación final alcanzando el objetivo de crear productos 

de calidad. 

 Al utilizar el proyecto de código abierto Docker se ha logrado automatizar el 

despliegue de aplicaciones con contenedores, obteniendo los beneficios de 

portabilidad e integración rápida con otros servicios, además de facilitar la 

automatización con integración continua, conectando los servicios de Front, Back 

y Base de datos en un solo sistema funcional. 
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4.2. Recomendaciones 

 Se recomienda investigar el desarrollo de aplicaciones Spring implementando la 

arquitectura de microservicios que ha tenido mejoras con las últimas 

actualizaciones de Spring. 

 Se sugiere utilizar la herramienta Docker Compose para simplificar el uso de 

Docker y crear contenedores a base de scripts. 

 Se aconseja utilizar sistemas de gestión de base de datos livianos para la ejecución 

de pruebas como por ejemplo H2, además se recomienda utilizar variables de 

entorno para establecer configuraciones específicas por ambientes. 
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ANEXOS 

Anexo N.º 1 – Encuesta para determinar requerimientos y la factibilidad para el 

desarrollo del sistema de apuestas deportivas online. 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE AMBATO 

FACULTAD DE INGENIERÍA EN SISTEMAS, ELECTRÓNICA E 

INDUSTRIAL 

CARRERA DE INGENIERÍA EN SISTEMA COMPUTACIONALES E 

INFORMÁTICOS 

Encuesta dirigida a la población del cantón Ambato 

OBJETIVO: 

Determinar los requerimientos y la factibilidad para el desarrollo de un sistema de 

apuestas deportivas online. 

Instrucciones 

 Al ser anónima la encuesta responda con toda libertad y sinceridad 

 Antes de responder las preguntas, lea detenidamente, reflexione y luego de su 

opinión. 

 Encierre en circulo la(s) respuesta(s) que usted considere apropiada(s). 

CUESTIONARIO 

1. ¿Cuántas horas al día utiliza el servicio de internet? (1 respuesta) 

a) 1 hora  

b) 3 horas 

c) 5 horas 

d) 8 horas 

e) Más de 8 horas 

2. De la siguiente lista de dispositivos. ¿Cuáles utiliza usualmente para 

conectarse a internet? (1 o más respuestas) 

a) Teléfono móvil  

b) Computadora portátil o de escritorio 

c) Tablet 

d) Smart TV 

e) Otro. Especifique: _______________________________________ 
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3. ¿Qué tan importante es para usted el campeonato nacional de fútbol 

ecuatoriano? (1 respuesta) 

a) No es importante 

b) Poco importante 

c) Neutral 

d) Importante 

e) Muy importante 

4. ¿Qué tan interesado está usted en el fútbol internacional? (1 respuesta) 

a) Nada interesado 

b) Poco interesado 

c) Neutral 

d) Interesado 

e) Muy interesado 

5. ¿Conoce o escuchado sobre las apuestas en línea? 

a) Sí  

b) No 

6. ¿Qué tan probable es que usted participe en juegos de apuestas deportivas en 

línea? (1 respuesta) 

a) Nada probable 

b) Poco probable 

c) Neutral 

d) Muy Probable 

e) Definitivamente 

7. ¿Cuánto dinero estaría dispuesto a apostar en juegos de apuestas deportivas? 

(1 respuesta) 

a) Nada  

b) 1 a 5 dólares 

c) 5 a 10 dólares 

d) 10 a 20 dólares 

e) Más de 20 dólares 

Gracias por su colaboración 
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Anexo N.º 2 - Especificación de Requisitos según el estándar de IEEE 830. 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE AMBATO 

FACULTAD DE INGENIERÍA EN SISTEMAS, ELECTRÓNICA E 

INDUSTRIAL 

CARRERA DE INGENIERÍA EN SISTEMA COMPUTACIONALES E 

INFORMÁTICOS 

 

1. Estudio de Factibilidad 

El estudio de Factibilidad nos permite recabar información relevante sobre el 

desarrollo del Proyecto para poder tomar decisiones en base a esta, para así poder 

decidir confiablemente si se procede con el desarrollo o no. Los tipos de factibilidad 

que se considera para el desarrollo del Sistema de Lotería de apuestas deportivas en el 

fútbol con spring framework para la empresa Alquimiasoft S.A., se describirán a 

continuación. 

Factibilidad Técnica 

Nos permite determinar si la solución propuesta puede ser implementada con los 

Recursos hardware, software y humanos disponibles. Por lo antes mencionado, se 

concluye que para el desarrollo del sistema de lotería de apuestas deportivas en el 

fútbol se cuenta con la mayoría de los recursos de hardware y software necesarios, a 

continuación, se detallará los recursos de hardware, software y humanos requeridos. 

Hardware Existente 

CANTIDAD DESCRIPCIÓN OBSERVACIÓN 

1 Computador de escritorio ACER. Herramienta para el desarrollo 

del sistema dentro de la 

empresa. 

1 Laptop ASUS ROG G531GT Herramienta para el desarrollo 

del sistema y su respectiva 

documentación fuera de la 

empresa. 

1 Servidor Google Cloud Servidor físico contratado por 

la empresa Alquimiasoft para 
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la implementación Continua 

de sus proyectos. 

1 Infraestructura de Red Ya existente en el área de 

trabajo donde se llevará a 

cabo el desarrollo. 

1 Impresora Impresión de los informes o 

documentos necesarios. 

Software Existente 

NOMBRE DESCRIPCIÓN ESTADO OBSERVACIÓN 

Eclipse Photon IDE de desarrollo Legal Licencia Libre 

Windows 10 Sistema Operativo Legal Licencia digital 

adquirida por la 

empresa. 

PostgreSQL 9.5 Gestor de Base de Datos Legal Licencia Libre 

JDK 1.8 Kit de Desarrollo para 

JAVA 

Legal Licencia Libre 

Jenkins versión 

2.17 

Software de Integración 

Continua 

Legal Licencia Libre 

Cabe mencionar que las versiones de software utilizadas pueden variar según la 

disponibilidad de versiones, dado que en su mayoría son software libre se actualizarán 

sin incurrir en gastos adicionales. 

Software Requerido 

NOMBRE DESCRIPCIÓN ESTADO OBSERVACIÓN 

Angular versión 7 Framework de 

Desarrollo para 

aplicaciones Web con 

TypeScript  

Legal Licencia Libre 
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Spring Framework 

versión 2.1.5 

Framework de 

Desarrollo para JAVA 

Empresarial 

Legal Licencia Libre 

Recurso Humano Requerido 

FUNCIÓN FORMACIÓN EXPERIENCIA 

Desarrollador Back End Egresado de la carrera de 

Ingeniería en Sistemas 

Desarrollo en Java 8 

Administrador de Base de 

Datos 

Egresado de la carrera de 

Ingeniería en Sistemas 

PostgreSQL 

Desarrollador Front End Ingeniero en Sistemas o 

afines 

Desarrollo web en 

Angular y IONIC 

Diseñador Diseñador gráfico o afines Diseño de sistemas Web 

Factibilidad Operativa 

Esta factibilidad nos permite determinar la probabilidad de que el nuevo Sistema se 

use de forma correcta por parte de los usuarios del Sistema. 

Factibilidad Legal 

El sistema de lotería de apuestas deportivas en el fútbol tiene reservado todos los 

derechos de autor, por lo que cualquier copia parcial o total debe ser autorizada por el 

autor según la Ley de Propiedad Intelectual. Según lo estipula en la legislación 

ecuatoriana que consta en el código penal con la ley de comercio electrónico, firmas 

electrónicas y mensajes de datos. 

Con respecto al ámbito legal en el país por ser un sistema de apuestas, el desarrollo del 

proyecto es factible, ya que el gobierno ecuatoriano de acuerdo con el Art. 2 de la ley 

de ventas por sorteos y el Art. 5 del reglamento de la ley de ventas de bienes y sorteos, 

no prohíbe mediante un proscrito formal los juegos de lotería y azar por medios 

digitales (online). 
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Esto asegura que el Sistema que se está proponiendo es legalmente factible, ya que 

actualmente no existe ningún impedimento que este sistema se realizase. 

2. Planificación y Análisis de Riesgos 

Nomenclatura utilizada: 

RP: Riesgo del Proyecto 

RT: Riesgo Técnico 

RN: Riesgo del Negocio 

Identificación de Riesgos 

Nº  Riesgo  Categoría  Consecuencia  

R1 Las herramientas utilizadas para el 

desarrollo del proyecto se vuelvan 

complejas de aprender.  

RT Retraso en el proyecto 

R2 El tiempo estimado para terminar el 

proyecto es muy poco y no se logra 

concluirlo.  

RT Demora en la entrega 

del proyecto, Software 

inadecuado 

R3 La computadora donde se estaba 

elaborando el proyecto se dañó y la 

información no se puede recuperar.  

RP Cancelación del 

proyecto 

R4 Al no definir correctamente los 

requerimientos, la solución software 

no cumplirá con las expectativas del 

cliente por lo que nuevamente se debe 

plantear los requerimientos.  

RT Planificación 

inadecuada 

R5 Se cambian continuamente los 

requerimientos.  

RP, RN Demora en la entrega 

del proyecto 

 

 

 

 

 

 

 



161 
 

Categorización del Riesgo 

Determinación de la probabilidad: 

PORCENTAJE DESCRIPCIÓN VALOR 

1% - 33% Bajo 1 

34% - 67% Medio 2 

68% - 99% Alto 3 

Determinación del Impacto: 

IMPACTO COSTO RETRASO IMPACTO TÉCNICO  VALOR 

Bajo < 1% 1 semana Ligero impacto en el desarrollo 

del proyecto. 

1 

Medio < 5% 2 semanas Moderado impacto en el 

desarrollo del proyecto. 

2 

Alto < 10% 1 mes Severo impacto en el desarrollo 

del proyecto. 

3 

Critico > 10% > 1 mes No se puede terminar el 

proyecto. 

4 

Determinación de la Exposición de riesgo 

IMPACTO 

 

 

PROBABILIDAD 

 

BAJO=1 

 

MEDIO=2 

 

ALTO=3 

 

CRÍTICO=4 

Alta=3 3 6 9 12 

Media=2 2 4 6 8 

Baja=1 1 2 3 4 
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Código de Colores según la Exposición de Riesgo 

EXPO. RIESGO VALOR COLOR 

Baja 1 - 2 Verde 

Media 3 - 4 Amarillo 

Alta >= 6 Rojo 

Determinación de prioridad de riesgos 

Riesgo PROBABILIDAD IMPACTO EXPO. RIESGO 

% Valor Prob. Valor Impacto Valor Expo. 

R1 35% 2 Media 3 Alto 6 Alta 

R3 40% 2 Media 3 Alto 6 Alta 

R5 20% 1 Baja 3 Alto 3 Medio 

R2 10% 1 Baja 3 Alto 3 Medio 

R4 10% 1 Baja 2 Medio 2 Baja 

Hojas de Riesgo 

HOJA DE INFORMACION DEL RIESGO 

ID Riesgo: R1 Fecha: 05 de octubre del 2019 

Probabilidad: Media 

Valor: 2 

Impacto: Alto 

Valor: 3 

Exposición: Alta 

Valor: 6 

Prioridad: 1 

Descripción: Las herramientas utilizadas para el desarrollo del proyecto se 

vuelvan complejas de aprender o utilizar. 

Refinamiento: 

Causas: Poca información de las herramientas a utilizar, falta de interés por parte 

de los desarrolladores del proyecto. 



163 
 

Consecuencia: Retraso en la entrega del Proyecto. 

Reducción y supervisión: 

Buscar información acerca de las herramientas, pedir ayuda a terceras personas, 

poner empeño en aprender a utilizar las nuevas herramientas. 

Gestión:  

Preparar al personal del proyecto mediante cursos, información bibliográfica y 

consultas acercas de las herramientas.  

Estado actual: 

Fase de Reducción Iniciada 

Fase de Supervisión 

Fase de Gestión 

Responsable: Determinado por la Empresa 

 

HOJA DE INFORMACION DEL RIESGO 

ID Riesgo: R2 Fecha: 25 de marzo del 2015 

Probabilidad: Baja 

Valor: 1 

Impacto: Alto 

Valor: 3 

Exposición: 

Medio 

Valor: 3 

Prioridad: 1 

Descripción: El tiempo estimado para la terminar el proyecto es muy poco y no se 

logre concluirlo. 

Refinamiento: 

 

Causas: Mala planificación del proyecto.   

         

Consecuencia: Demora en la entrega del proyecto. 

Reducción y supervisión: 
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Revisión y refinamiento de la planificación, cooperación entre todo el personal del 

proyecto para mejorar los tiempos de desarrollo. 

Gestión:  

Informar a los dueños del proyecto y establecer la nueva fecha de entrega del 

proyecto. 

Estado actual: 

Fase de Reducción Iniciada 

Fase de Supervisión 

Fase de Gestión 

Responsable: Determinado por la Empresa 

 

HOJA DE INFORMACION DEL RIESGO 

ID Riesgo: R3 Fecha: 25 de marzo del 2015 

Probabilidad: Media 

Valor: 2 

Impacto: Alto 

Valor: 3 

Exposición: Alta 

Valor: 6 

Prioridad: 1 

Descripción: La computadora donde se estaba elaborando el proyecto se daña y la 

información no se puede recuperar. 

Refinamiento: 

Causas: Corto circuito, daño en el disco duro, caída de la computadora al suelo.      

Consecuencia: Cancelación del Proyecto. 

Reducción y supervisión: 

Respaldar el proyecto con controladores de versiones. 

Gestión: Utilizar el software de controlador de versiones GIT privado de la 

empresa. 
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Estado actual: 

Fase de Reducción Iniciada 

Fase de Supervisión 

Fase de Gestión 

Responsable: Determinado por la Empresa 

 

HOJA DE INFORMACION DEL RIESGO 

ID Riesgo: R4 Fecha: 25 de marzo del 2015 

Probabilidad: Baja 

Valor: 1 

Impacto: 

Medio 

Valor: 2 

Exposición: Baja 

Valor: 2 

Prioridad: 1 

Descripción: Al no definir correctamente los requerimientos, la solución software 

no cumplirá con las expectativas del cliente por lo que nuevamente se debe plantear 

los requerimientos.  

Refinamiento: 

Causas: Mala Planificación del Proyecto. 

Consecuencia: Retraso en la elaboración del proyecto. 

Reducción y supervisión: 

Tener claro lo que el cliente realmente quiere que el proyecto solucione. 

Gestión:  

Al inicio del proyecto definir claramente lo requisitos, los que realmente necesita 

el cliente. 
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Estado actual: 

Fase de Reducción Iniciada 

Fase de Supervisión 

Fase de Gestión 

Responsable: Determinado por la Empresa 

 

 

HOJA DE INFORMACION DEL RIESGO 

ID Riesgo: R5 Fecha: 25 de marzo del 2015 

Probabilidad: Baja 

Valor: 1 

Impacto: Alto 

Valor: 3 

Exposición: 

Medio 

Valor: 3 

Prioridad: 1 

Descripción: Se cambian continuamente los requerimientos. 

Refinamiento: 

Causas: El cliente del producto no sabe lo que realmente quiere.           

Consecuencia: Perdida de tiempo, o no se realice el proyecto. 

Reducción y supervisión: 

Orientar al Cliente del producto de lo que el realmente necesita. 

Gestión:  

Mantener una constante comunicación con el cliente. 

Estado actual: 

Fase de Reducción Iniciada 

Fase de Supervisión 

Fase de Gestión 
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Responsable: Determinado por la Empresa 

 

3. Metodología de Desarrollo 

Para el desarrollo del sistema se hará uso de la metodología ágil SCRUM, aplicando 

sus recomendaciones y adaptándolas a las gestiones de la empresa. 

4. Personas y Roles del Proyecto 

El equipo de desarrollo que ha llevado a cabo este proyecto es el siguiente: 

Rol Persona Responsabilidad 

Desarrollador Back End Sr. Daniel Sandoval Codificar 

Desarrollador Front End Ing. Christian Cartes Desarrollar el sistema Web 

Encargado de Pruebas 

(Tester) 

Ing. MSc. Gonzalo 

Calahorrano 

 

Ejecutar las pruebas funcionales. 

Diseñador Ing. Javier Fuentes Diseñar interfaces del sistema 

DevOps Ing. MSc. Saúl Piña Apoyo técnico para el desarrollo del 

proyecto 

Desarrollador Ing. MSc. Pablo 

Solorzano  

Consultar interno con experiencia en 

Spring Framework 

5. Recursos Empleados 

Recursos hardware 

Servidor Google Cloud 

Computadores 

Impresora 

USB 

DVD 
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Recursos software 

Sistema Operativo Windows 10 

Editor de Texto Microsoft Office 365 

Modelador de bases de datos DBeaver Community 

IDE de Desarrollo Back End Eclipse Photon 

IDE de Desarrollo Front EndV Visual Code 

Framework Front End Angular 7 

Framework Back End Spring 2.1.5 

Gestor de bases de datos PostgreSql 9.5 

Navegadores Mozilla Firefox, Google Chrome. 

 

Otros 

Internet 

Servicios básicos  

Transporte 
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Anexo N.º 3 – Catálogo de las historias de usuario del sistema de lotería de 

apuestas deportivas en el fútbol. 

Diseño de la Base de Datos 

ID 1 

Prioridad Alta 

Riesgo Alto 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que se diseñe el modelo de 

la base de datos para el sistema, tomando en cuenta los 

requerimientos de funcionalidad discutidos con anterioridad 

PARA almacenar y administrar la información que manejará el 

sistema.  

Criterios de aceptación  La base de datos tiene concordancia con los requerimientos 

establecidos. 

 

Estructura inicial del proyecto 

ID 2 

Prioridad Alta 

Riesgo Alto 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que se cree la estructura 

inicial del proyecto en Spring Framework, tomando en cuenta 

el manejo de Spring Security, Spring Data y Pruebas PARA 

iniciar con el proceso de desarrollo del sistema. El repositorio 

por defecto para las librerías será Gradle y para las pruebas se 

utilizará JUnit en sus versiones más actuales.  

Criterios de aceptación  El proyecto tiene la estructura recomendada por Spring. 

 El proyecto cuenta con una sección de pruebas. 

 El proyecto usa Gradle como repositorio para las librerías 

del sistema. 

 El proyecto compila y se ejecuta sin problemas. 

 

Construcción de scripts docker 

ID 3 

Prioridad Media 

Riesgo Medio 
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Descripción YO como Product Owner QUIERO que se construya scripts 

docker del sistema en Spring Framework PARA tener la 

aplicación aislada en contenedores y mantener la estructura de 

desarrollo de proyectos de la empresa. 

Criterios de aceptación  El script se ejecuta y crea un contenedor con la aplicación 

Spring. 

 El contenedor se crea sin problemas. 

 

Login y registro 

ID 4 

Prioridad Alto 

Riesgo Alto 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que un usuario pueda crear 

una cuenta dado un nombre de usuario, correo electrónico y 

contraseña, también que pueda ingresar al sistema si ya tiene 

una cuenta dado un correo electrónico y clave PARA permitirle 

a un usuario tener acceso a los servicios que ofrece el sistema. 

La información se valida en Front End y Back End y finalmente 

se guarda en la base de datos. 

Criterios de aceptación  Dado: que se ha ingresado un correo electrónico ya 

existente en DB. 

Cuando: el usuario se registra al sistema. 

Entonces: no registrar la información y devolver un código 

y mensaje de error a Front End. 

 Existen validaciones en Back End  

 Dado: que el usuario ha ingresado un correo electrónico 

inexistente en BD o una clave errónea. 

Cuando: el usuario intenta ingresar al sistema. 

Entonces: devolver a Front End un código de error y un 

mensaje de credenciales incorrectas. 

 

Configuración Spring Security 

ID 5 

Prioridad Alta 

Riesgo Alto 
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Descripción YO como Product Owner QUIERO que el sistema implemente 

las capas de seguridad propias de Spring Security PARA 

asegurar las peticiones al servidor y evitar ataques de hacking.  

Criterios de aceptación  El sistema tiene configurado reglas de Spring Security. 

 Las peticiones están protegidas por Spring Security 

 

Implementación JWT 

ID 6 

Prioridad Alta 

Riesgo Alto 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que se implemente el 

manejo de tokens con JWT en las peticiones al servidor que lo 

requieran PARA validar las peticiones que llegan al servidor y 

poder bloquearlas desde las capas de Spring Security y las 

propias peticiones.  

Criterios de aceptación  Dado: se realice una petición a Back End sin access token 

a un servicio que lo requiera. 

Cuando: un usuario externo intenta acceder a un punto de 

acceso de datos en el servidor. 

Entonces: el sistema deberá responder con código de error 

401. 

 Dado: se realice una petición a Back End sin access token 

a un servicio que no lo requiera. 

Cuando: un usuario accede un servicio del sistema sin 

restricción. 

Entonces: el sistema le permitirá ejecutar el proceso 

correspondiente en ese servicio. 

 

Mostrar cartilla para jugar 

ID 7 

Prioridad Alta 

Riesgo Alto 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que se implemente un 

servicio que retorne la cartilla de partidos que se van a jugar en 

la semana vigente PARA mostrar al usuario la cartilla con la 
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que puede realizar sus apuestas. La cartilla debe contemplar la 

fecha de vigencia.   

Criterios de aceptación  Dado: que Front End solicite la cartilla en juego. 

Cuando: el usuario acceda al home del sistema. 

Entonces: Back End debe retornar la cartilla de los partidos 

en juego en formato JSON. 

 El servicio de cartilla en juego no debe pedir un access 

token. 

 

Guardar pronósticos por usuario 

ID 8 

Prioridad Alta 

Riesgo Alto 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que se guarde los 

pronósticos de los partidos de la cartilla en juego que un 

usuario haya jugado PARA almacenar y administrar la 

información dentro del sistema y procesar resultados más 

adelante. El sistema debe validar los campos como 

obligatorios. El costo de envío de un pronóstico será de 1 balón. 

Criterios de aceptación  Dado: el usuario haya llenado sus pronósticos de la cartilla 

y quiera guardar esa información. 

Cuando: el usuario de clic en ENVIAR. 

Entonces: el sistema valida el usuario y procede a guardar 

la información en DB, además restará de los balones totales 

del usuario el costo de envío del pronóstico. 

 El servicio de guardado de pronósticos debe pedir un 

access token. 

 Dado: el usuario haya llenado sus pronósticos de la cartilla 

y quiera guardar esa información. 

Cuando: el usuario no tenga balones para apostar y de clic 

en ENVIAR. 

Entonces: el sistema validará la disponibilidad de balones 

y retornará un código de error y un mensaje. 

 

 

 



173 
 

Actualización de los datos de un usuario 

ID 9 

Prioridad Baja 

Riesgo Bajo 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que un usuario pueda 

editar su información personal desde el sistema PARA 

mantener la información de un usuario actualizada y recolectar 

más información de este. Los campos únicos como correo 

electrónico no se pueden actualizar. La información debe ser 

validada antes de guardar en DB. Todos los campos tienen 

carácter obligatorio. 

Criterios de aceptación  Dado: un usuario llene los campos de su información 

personal. 

Cuando: el usuario intenta actualizar su información 

personal. 

Entonces: el sistema valida el usuario y procede a guardar 

la información y notifica el suceso. 

 Dado: un usuario infringe en las condiciones de ingreso de 

información. 

Cuando: el usuario intenta actualizar su información 

personal. 

Entonces: el sistema valida la información y de no ser 

válida, el sistema retorna un código de error y un mensaje. 

 

Manejo de estadísticas por partido 

ID 10 

Prioridad Media 

Riesgo Bajo 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que la cartilla en juego 

tenga estadísticas de los partidos anteriores y de las 

probabilidades de victoria y empate de los equipos en cada 

partido PARA que el usuario tenga una ayuda al momento de 

elegir su pronóstico en los partidos que tenga dudas. Debe 

existir un campo para identificar que los pronósticos están 

activos. 
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Criterios de aceptación  Dado: que Front End solicite la cartilla en juego. 

Cuando: el usuario acceda al home del sistema 

Entonces: Back End debe retornar la cartilla en juego 

adicionando las estadísticas por partido. 

 

Manejo de comentarios por partido 

ID 11 

Prioridad Media 

Riesgo Bajo 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que la cartilla en juego 

tenga comentarios de los partidos a jugarse PARA ayudarle al 

usuario a elegir su pronóstico en base a opiniones de expertos 

en el fútbol.  

Criterios de aceptación  Dado: que Front End solicite la cartilla en juego. 

Cuando: el usuario acceda al home del sistema 

Entonces: Back End debe retornar la cartilla en juego 

adicionando los comentarios por partido. 

 

Entrega de balones por registro 

ID 12 

Prioridad Alta 

Riesgo Alto 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que un usuario que se 

registren en el sistema reciba como regalo 10 balones (la 

moneda virtual del sistema) PARA que pueda apostar sus 

cartillas dado que el costo de envío de un pronóstico será de 1 

balón. 

Criterios de aceptación  Dado: que el usuario se haya ingresado por primera vez al 

sistema. 

Cuando: el usuario se haya registrado en el sistema. 

Entonces: El sistema añadirá en su cuenta 10 balones. 

Front End notificará del regalo. 

 

Integración de Jacoco para pruebas unitarias 

ID 13 

Prioridad Media 
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Riesgo Medio 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que el sistema implemente 

pruebas unitarias con JUnit e implemente jacoco en el proceso 

PARA generar un reporte de cobertura de pruebas.  

Criterios de aceptación  Dado: que el sistema ejecuta pruebas unitarias. 

Cuando: el desarrollador o sistema ejecuten el comando de 

ejecución de pruebas unitarias 

Entonces: el sistema genera un reporte en html con la 

cobertura de pruebas unitarias. 

 

Administración proceso crear cartilla 

ID 14 

Prioridad Alta 

Riesgo Alto 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que el sistema permita a 

un administrador ingrese los partidos de la cartilla a jugarse en 

la semana PARA que se pueda generar las cartillas a jugarse 

desde una interfaz gráfica. El sistema deberá validar los 

campos como obligatorios. 

Criterios de aceptación  Dado: que se ha ingresado la información de la nueva 

cartilla a jugarse y se procede a guardar la información. 

Cuando: el administrador intente crear una nueva cartilla a 

jugarse y de clic en ENVIAR 

Entonces: Back End deberá validar la información y 

proceder a guardar la información en DB. 

 

Administración proceso cerrar cartilla 

ID 15 

Prioridad Alta 

Riesgo Alto 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que el sistema permita a 

un administrador ingrese los resultados de los partidos PARA 

que se pueda iniciar el proceso de cierre de la cartilla. El 

sistema deberá validar los campos como obligatorios. 
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Criterios de aceptación  Dado: que se ha ingresado la información de los resultados 

de los partidos de la cartilla ya jugada y se procede a 

guardar la información. 

Cuando: el administrador intente cerrar una cartilla y de 

clic en ENVIAR 

Entonces: Back End deberá validar la información y 

proceder a actualizar la información de la cartilla en DB. 

 

Procesar resultados 

ID 16 

Prioridad Alta 

Riesgo Alto 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que el sistema procese la 

información ingresada al momento de cerrar cartilla PARA que 

se pueda dar por cerrada y procesada una cartilla y se generen 

resultados. El proceso es automático. 

Criterios de aceptación  Dado: que se ha cerrado una cartilla 

Cuando: el administrador ingresó los resultados de la 

cartilla.  

Entonces: Back End deberá ejecutar automáticamente el 

proceso de cerrado de la cartilla y procesamiento de 

resultados. 

 

Servicio envío de correo a ganadores 

ID 17 

Prioridad Media 

Riesgo Medio 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que los usuarios que hayan 

obtenido un número n de aciertos reciban un correo electrónico 

PARA que sean notificados que son ganadores. 

Criterios de aceptación  Dado: que un usuario haya obtenido un número n de 

aciertos en sus pronósticos 

Cuando: se han procesado los resultados de la cartilla  

Entonces: el sistema enviará un correo electrónico de 

ganador a ese usuario. 
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Asignación de balones a ganadores 

ID 18 

Prioridad Alta 

Riesgo Alto 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que los usuarios que hayan 

obtenido un número n de aciertos se les asigne balones a sus 

respectivas cuentas PARA que aumente su número de balones 

y pueda seguir apostando en el juego. El número n de aciertos 

es parametrizable. Según el número de aciertos varía la 

cantidad de balones de premio. 

Criterios de aceptación  Dado: que un usuario haya obtenido un número n de 

aciertos en sus pronósticos 

Cuando: se han procesado los resultados de la cartilla  

Entonces: el sistema aumentará el número de balones en la 

cuenta del usuario. 

 

Servicio de resultados 

ID 19 

Prioridad Alta 

Riesgo Alto 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que el sistema cuente con 

un servicio para obtener los resultados de los pronósticos de 

cada usuario PARA que los usuarios puedan consultar el 

número de aciertos obtenidos en sus pronósticos jugados. 

Criterios de aceptación  Dado: que Front End solicite los resultados de los 

pronósticos del usuario 

Cuando: el usuario ingrese a la sección resultados del 

sistema  

Entonces: Back End validará la petición del usuario y 

devolverá una lista con los resultados de los pronósticos de 

ese usuario. 

 

Envío de correos electrónicos por registro 

ID 20 

Prioridad Media 
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Riesgo Medio 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que el sistema envié un 

correo electrónico a los usuarios que se registran en el sistema 

PARA que reciban un correo de bienvenida al juego. 

Criterios de aceptación  Dado: que un usuario haya ingresado por primera vez al 

sistema. 

Cuando: el usuario se haya registrado en el sistema  

Entonces: el sistema enviará un correo electrónico de 

bienvenida. 

 

Restaurar contraseña 

ID 21 

Prioridad Media 

Riesgo Medio 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que los usuarios puedan 

restaurar su contraseña en caso de olvido dado un correo 

electrónico PARA que puedan volver a acceder al sistema. 

Criterios de aceptación  Dado: que un usuario haya ingresado su correo electrónico 

Cuando: el usuario intente restaurar su contraseña 

Entonces: el sistema validará la existencia de la cuenta por 

correo electrónico y asignará una contraseña provisional 

aleatoria en la cuenta del usuario y enviará un correo 

electrónico al usuario con la nueva contraseña. 

 Dado: que un usuario haya ingresado su correo electrónico 

que no existe en la DB del sistema. 

Cuando: el usuario intente restaurar su contraseña. 

Entonces:  el sistema validará la existencia de la cuenta por 

correo electrónico y retornará un código de error y un 

mensaje. 

 

Servicio de contactos 

ID 22 

Prioridad Baja 

Riesgo Bajo 



179 
 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que el sistema cuente con 

un servicio de contacto PARA que un usuario pueda contactar 

a los administradores del sistema. 

Criterios de aceptación  Dado: que un usuario haya ingresado los datos en el 

formulario de contactos. 

Cuando: el usuario intente enviar un mensaje de contacto 

al administrador del sistema.  

Entonces: el sistema valida la información y envía un 

correo electrónico a la cuenta de correo de la empresa. 

 

 

Administración de estadísticas 

ID 23 

Prioridad Media 

Riesgo Medio 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que el sistema permita a 

un administrador ingresar y actualizar las estadísticas de cada 

partido de la cartilla en juego PARA que se pueda administrar 

las estadísticas de los partidos por medio de una interfaz 

gráfica. 

Criterios de aceptación  Dado: que el administrador ingrese la información de las 

estadísticas de un partido. 

Cuando: el administrador intente guardar la información de 

las estadísticas,  

Entonces: el sistema validará la información y procederá a 

guardar las estadísticas en la DB del sistema. 

 

Administración de comentarios 

ID 24 

Prioridad Media 

Riesgo Medio 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que el administrador pueda 

ingresar comentarios por cada partido de la cartilla en juego 

PARA que se pueda administrar los comentarios por medio de 

una interfaz gráfica. Los campos deben estar validados. 
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Criterios de aceptación  Dado: que el administrador ingrese la información de los 

comentarios de un partido. 

Cuando: el administrador intente guardar la información de 

los comentarios.  

Entonces: el sistema validará la información y procederá a 

guardar los comentarios en la DB del sistema. 

 

Ambiente jugable en la nube (Continuos Integration) 

ID 25 

Prioridad Alta 

Riesgo Medio 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que el sistema esté 

implementado en el servidor de proyectos de la empresa PARA 

que el sistema pueda ser accesible desde el internet y los 

elementos del sistema se puedan integrarse de manera continua 

durante el desarrollo. 

Criterios de aceptación  El sistema tiene un archivo de configuración Jenkins 

 El sistema se compila en el servidor de Integración 

Continua de la empresa. 

 Se puede acceder al sistema desde cualquier computador 

mediante túnel. 

 

Sistema de notificaciones 

ID 26 

Prioridad Alta 

Riesgo Alto 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que el sistema maneje 

servicios de notificaciones PARA permitirle al usuario 

reclamar recompensas y notificarle de algún tipo de evento en 

el futuro. 

Criterios de aceptación  Dado: que Front End solicite las notificaciones 

pertenecientes a un usuario. 

Cuando: el usuario ingrese al sistema.  

Entonces: Back End responderá con una lista de 

notificaciones del usuario. 
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Pruebas de integración 

ID 27 

Prioridad Media 

Riesgo Medio 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que el sistema cuente con 

pruebas de integración de los servicios REST PARA que el 

desarrollo cuente con pruebas de integración y reduca los daños 

críticos en caso de fallos. 

Criterios de aceptación  El sistema cuenta con pruebas de integración de sus 

servicios REST. 

 

 

Servicio cartillas enviadas por usuario 

ID 28 

Prioridad Media 

Riesgo Medio 

Descripción YO como Product Owner QUIERO que el sistema cuente con 

un servicio para obtener los pronósticos enviados por un 

usuario en cualquier fecha PARA que el usuario tenga acceso 

a un histórico de sus pronósticos enviados. 

Criterios de aceptación  Dado: que Front End solicite el histórico de pronósticos de 

un usuario. 

Cuando: el usuario acceda a la sección mis cartillas 

enviadas.  

Entonces: el sistema validará la petición del usuario y 

retornará la lista de pronósticos del usuario dado una fecha 

concreta. 

 El servicio debe pedir un access token. 
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Anexo N.º 4. Manual de Usuario Final. 

El presente manual tiene como objetivo mostrar el uso del sistema a los usuarios finales 

y conocer sus funcionalidades. 

Registro de un Usuario. 

Se puede acceder al sistema desde cualquier navegador web desktop y mobile.  

Existen 2 formas de acceder a la pantalla de ingreso y registro de un usuario. 

4) Enlace ingresar en la barra de menús. 

En la parte superior derecha se encuentran las opciones de menú del sistema y entre 

ellas está INGRESAR. 

 

Al dar clic en el enlace se muestra la pantalla de ingreso y registro, si ya tiene una 

cuenta se procede a iniciar sesión con el correo y contraseña.  

 

Para registrar un nuevo usuario se debe dar clic en el enlace CREAR CUENTA y llenar 

los datos requeridos (nombre de usuario, correo electrónico, contraseña). 



183 
 

 

Al crear un nuevo usuario, el sistema muestra un dialogo con 10 balones de oro como 

regalo. 

 

Al dar clic en el botón se agregan los balones al total ubicado en la parte superior 

derecha. 
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5) Llenar un pronóstico y guardar los datos. 

También se puede acceder a la pantalla de registro luego de llenar los datos de un 

nuevo pronóstico e intentar guardar los datos. 

 

Al dar clic en ENVIAR CARTILLA se muestra la pantalla de ingreso y registro de 

usuarios y se procede a completar el proceso de registro descrito en la forma 1. 

Enviar un pronóstico. 

Para enviar una cartilla o pronóstico se debe llenar todos los campos y dar clic en 

ENVIAR CARTILLA. 
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Se muestra un dialogo informativo para confirmar el envío de la cartilla. 

 

Al dar clic en CODNFIRMAR se ingresan los datos y se muestra un dialogo 

informativo con los balones de oro restantes. Cabe recordar que el costo de una 

cartilla es de 1 balón de oro. 

 

Se puede revisar las cartillas enviadas desde el enlace MIS CARTILLAS en el menú 

de navegación. 

 

Al dar clic en el enlace se muestra una pantalla con la cartilla actual en juego y en el 

lado derecho se muestran los pronósticos ingresados. 
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También se puede consultar los pronósticos de cartillas anteriores seleccionando la 

cartilla desde el combo box. 

 

Actualizar datos de usuario. 

Para actualizar los datos de una cuenta se debe acceder a la pantalla Mi Cuenta desde 

el enlace ubicado en el menú de navegación. 

 

Se muestra la pantalla de cuenta privada donde se puede actualizar los datos 

personales. Si es una cuenta nueva los campos se encontrarán vacíos y la mascota por 

defecto. 
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Al llenar los datos personales se activa el botón de GUARDAR DATOS y al 

seleccionar ser hincha de un equipo, se actualiza la mascota en el lado izquierdo y en 

la tarjeta de usuario ubicado en la parte superior derecha. 

 

 Al dar clic en GUARDAR DATOS se guarda la información. Si todos los datos 

personales están llenos, el sistema muestra un dialogo informativo para reclamar 

balones de oro como premio. 
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Reclamar balones de premio. 

Cuando se ha procesado una cartilla, el sistema genera notificaciones para los usuarios 

que ha acertado los pronósticos. 

El sistema muestra 2 notificaciones en el caso de tener premios por reclamar. La 

primera notificación es un mensaje informativo en la parte inferior derecha. 

 

Al dar clic en RESULTADOS dentro de la notificación se redirecciona a la pantalla 

de resultados, también se puede llegar a la sección de resultados desde el enlace 

Resultados en el menú de navegación. 
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Se resalta de color amarillo los pronósticos que ganaron premios. También se puede 

consultar los resultados de las cartillas anteriores seleccionando la cartilla en el combo 

box. 

 

La segunda notificación que se muestra es un contador en color rojo que se muestra en 

la parte superior derecha. 

 

Al dar clic en la campana se muestra una pantalla con una lista de notificaciones, como 

los premios por cartillas u otras notificaciones de ese tipo. 
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En la lista de notificaciones se muestran botones para cerrar o reclamar premios, en 

este caso se debe reclamar balones de oro por aciertos en los pronósticos. 

Al dar clic en RECLAMAR BALONES se actualiza el número total de balones en la 

parte superior derecha y se quita el contador en la campana de notificaciones. 
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Anexo N.º 5. Manual de Usuario Administrador. 

El presente manual tiene como objetivo mostrar el uso del sistema a los usuarios 

administradores y conocer sus funcionalidades. 

Iniciar sesión. 

Para iniciar sesión como usuario administrador se debe ingresar las credenciales 

proporcionadas por el equipo de desarrollo. Por políticas de seguridad, la creación de 

usuarios administradores lo realiza el equipo de desarrollo. 

 

Al iniciar sesión se muestra una pantalla minimalista con las opciones de 

administración en una barra de navegación al lado izquierdo. 

 

Crear nueva cartilla. 

Para crear una nueva cartilla se debe dar clic en el enlace Nueva Cartilla en el menú 

de navegación. 

 

Para crear una nueva cartilla se debe especificar el nombre, fecha y hora que empieza 

su vigencia y los partidos que se jugarán. Para agregar un nuevo partido se debe dar 
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clic en el botón + de color azul, si se desea quitar un partido se debe dar clic en el 

botón – de color rojo. Si un partido permite mostrar estadísticas se debe dejar 

seleccionado la opción Habilitar Estads. 

 

Al completar la cartilla con todos los partidos se procede guardar la información dando 

clic en el botón REGISTER ubicado al final del formulario. Al guardarse la cartilla 

correctamente se limpia el formulario, caso contrario se muestra un mensaje de error. 

 

Al ingresar al sistema la nueva cartilla vigente se muestra en la pantalla de inicio. 
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Insertar comentarios por partido. 

Para insertar comentarios a los partidos de una cartilla se debe dar clic en el enlace 

Comentarios dentro del menú de navegación. En la sección comentarios se muestra 

la cartilla actual. 

 

Al dar clic en el botón + de cada partido se despliega el formulario para ingresar 

comentarios y seleccionar el comentarista registrado en el sistema para que se 

muestra en la cartilla jugable. 
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Se puede agregar más comentarios dando clic en el botón + azul o eliminar 

comentarios dando clic en el botón – rojo. Para guardar la información se debe dar 

clic en el botón ENVIAR. 

Al guardar la información se puede visualizar los cambios en el sistema desplegando 

las características del partido actualizado. 

 

Insertar probabilidades por partido. 

Para insertar las probabilidades de un partido se debe dar clic en el enlace 

Probabilidades dentro del menú de navegación. Al igual que en la sección de 

comentarios, se muestra la cartilla actual para actualizar los valores. 
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Al dar clic en el botón + se despliega la información a ser actualizada, donde se 

puede insertar la posición actual de los equipos, la probabilidad de victoria de cada 

uno e insertar los resultados de partidos anteriores. 

 

Al guardar la información se puede visualizar los cambios en la cartilla actual en 

juego dentro del sistema. 
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Cerrar una cartilla. 

Para insertar los resultados de las cartillas ya jugadas se lo debe hacer desde el enlace 

Cerrar Cartilla en el menú de navegación. En esta sección se muestra la última cartilla 

expirada con sus respectivos partidos. 

 

Para cerrar una cartilla se debe insertar el marcado de cada partido en los campos de 

textos junto a cada partido de la cartilla. 
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Al guardar la información se muestra un mensaje de confirmación de la operación. 

 

El proceso de validar los pronósticos de los usuarios se ejecuta en un cron cada 5 

minutos y luego de que se ha procesado, se notifica a los usuarios si tiene premios por 

reclamar. 

 


