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Resumen

Titulo: Desarrollo de una aplicacién web para la gestion de las selecciones deportivas de la
Universidad Industrial de Santander”

Autor: Anderson Andrés Gonzalez Cortes, Efrain José Blanco Duarte™

Palabras Clave: Arquitectura hexagonal, Angular, Spring Boot, JWT, Scrum, aplicacion web,

gestion deportiva, CQRS.

Descripcion: El presente trabajo de grado describe el disefio € implementacion de una aplicacién web
orientada a la gestion de las selecciones deportivas de la Universidad Industrial de Santander. La
propuesta surge como respuesta a las limitaciones existentes en los procesos administrativos actuales,
caracterizados por el manejo manual y descentralizado de la informacion relacionada con jugadores,

entrenadores, eventos, publicaciones y logros deportivos.

La solucion desarrollada se fundamenta en una arquitectura hexagonal complementada con los enfoques
de vertical slicing y CQRS, permitiendo una separacion clara de responsabilidades y favoreciendo la
escalabilidad, mantenibilidad y modularidad del sistema. El frontend fue implementado mediante
Angular y Tailwind CSS, utilizando componentes standalone y mecanismos reactivos basados en
signals para la gestion eficiente del estado de la aplicacion. El backend fue desarrollado con Spring
Boot y Spring Security, incorporando autenticacion y autorizacion mediante JSON Web Tokens (JWT).
Asimismo, la persistencia de datos se gestiond con MySQL y el entorno de despliegue fue soportado

mediante contenedores Docker.

El desarrollo del aplicativo se realizé bajo la metodologia agil Scrum, permitiendo iteraciones continuas
y validaciones periodicas con los usuarios involucrados en el proceso. Como resultado, se obtuvo una
plataforma centralizada que permite administrar selecciones deportivas, integrantes, horarios, eventos,
publicaciones, logros y recursos multimedia, optimizando el acceso a la informacion y fortaleciendo los

procesos de gestion deportiva institucional.

* Trabajo de Grado

** Facultad de Ingenierias Fisicomecanicas. Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica. Director: Urbano
Eliécer Gomez Prada. Doctor en Tecnologia Educativa. Tutor: Fabio Andelfo Villafrades Gonzalez. Doctor en
Ciencias de la Cultura Fisica y Deportes
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Abstract

Title: Development of a Web Application for the Management of the Sports Teams of
Universidad Industrial de Santander *

Author: Anderson Andrés Gonzalez Cortes, Efrain José Blanco Duarte™

Key Words: Hexagonal architecture, Angular, Spring Boot, JWT, Scrum, web application,

sports management, CQRS.

Description: This undergraduate thesis presents the design and implementation of a web application
focused on the management of the sports teams of Universidad Industrial de Santander. The proposal
emerged as a response to the limitations identified in the current administrative processes, which are
characterized by the manual and decentralized management of information related to players, coaches,

events, publications, and sports achievements.

The developed solution is based on a hexagonal architecture complemented by vertical slicing and
CQRS approaches, enabling a clear separation of responsibilities while improving the scalability,
maintainability, and modularity of the system. The frontend was implemented using Angular and
Tailwind CSS, incorporating standalone components and reactive state management mechanisms based
on signals. The backend was developed using Spring Boot and Spring Security, integrating
authentication and authorization through JSON Web Tokens (JWT). In addition, data persistence was
managed using MySQL, while the deployment environment was supported through Docker

containerization technologies.

The application was developed following the Scrum agile methodology, allowing continuous iterations
and periodic validation with the users involved in the process. As a result, a centralized platform capable
of managing sports teams, members, schedules, events, publications, achievements, and multimedia
resources was obtained, optimizing information accessibility and strengthening institutional sports

management processes.

* Degree Work

** Facultad de Ingenierias Fisicomecanicas. Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica. Director: Urbano
Eliécer Gomez Prada. Doctor en Tecnologia Educativa. Tutor: Fabio Andelfo Villafrades Gonzalez. Doctor en
Ciencias de la Cultura Fisica y Deportes.
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Introduccion

El avance tecnologico ha permitido la digitalizacion de multiples procesos en distintos
ambitos, mejorando la eficiencia y optimizacion en la gestion de la informacion. En el contexto
deportivo universitario, la implementacion de herramientas tecnoldgicas resulta clave para
facilitar la administracion de selecciones deportivas, ofrecer una mejor organizacion de eventos
y optimizar la toma de decisiones basada en datos precisos y accesibles.

En este sentido, el presente proyecto tiene como objetivo el desarrollo de una aplicacion
web que permita gestionar de manera eficiente la informacion de las selecciones deportivas de
la Universidad Industrial de Santander. Esta herramienta brindard funcionalidades como la
administracion de jugadores y la comunicacion efectiva de noticias y logros.

Para la implementacion de la solucion, se adoptara una arquitectura hexagonal que
permitird una mayor escalabilidad y mantenibilidad del software. El desarrollo se realizara
utilizando tecnologias modernas como Angular para el frontend, Spring Boot para el backend
y MySQL como base de datos. Ademads, se empleard la metodologia agil Scrum, fomentando
una entrega iterativa e incremental, con validaciones continuas por parte de los usuarios finales.

Este documento detalla el marco metodologico y técnico del proyecto, proporcionando
un cronograma de trabajo estructurado y describiendo los recursos tecnologicos y humanos
necesarios para su implementacion. A través de esta iniciativa, se busca modernizar la gestion
deportiva universitaria y optimizar los procesos administrativos asociados a las selecciones

deportivas.
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1 Planteamiento del Problema

La Universidad Industrial de Santander tiene una destacada trayectoria en el desarrollo
del deporte y en la formacion integral de sus estudiantes a través de diversas selecciones
deportivas. “Los deportes representan un componente fundamental en la vida universitaria al
fomentar valores como el trabajo en equipo, la disciplina, el esfuerzo y el liderazgo”
(Universidad de los Andes, 2024).

No obstante, a pesar de esta tradicion, actualmente la gestion de la informacion
relacionada con las selecciones deportivas se realiza de manera manual y descentralizada, lo
que genera diversos problemas que afectan la eficiencia y calidad en la administracion de las
actividades deportivas, segiin Fabio Villafrades director del Departamento Educacion Fisica y
Deportes, tutor de este proyecto (2025), quien fue entrevistado en el marco de esta
investigacion.

La situacion actual se caracteriza por el uso de registros fisicos y herramientas
dispersas, como archivos en papel, hojas de calculo no integradas y sistemas de
almacenamiento personales de los entrenadores y administrativos, segin lo mencionado por
Fabio Villafrades (2025), la falta de este aplicativo genera inconvenientes significativos, tales
como:

e Dificultad en el acceso a la informacion: Por ejemplo, cuando un entrenador necesita
conocer el historial deportivo de un jugador, debe consultar multiples fuentes o0 documentos
fisicos que no siempre estan actualizados o disponibles. Esta bisqueda consume tiempo
considerable y limita la toma de decisiones en tiempo real.

e Duplicidad y pérdida de informacion: Al no existir un sistema centralizado, los mismos
datos pueden registrarse varias veces en diferentes formatos, lo que genera inconsistencias
y errores en la informacion. Ademas, los registros en papel son vulnerables a pérdidas,

deterioro o extravio.
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e Falta de andlisis y seguimiento sistematico: La ausencia de una herramienta digital
limita la capacidad de analizar datos. Por ejemplo, evaluar la historia de los equipos a lo
largo del tiempo resulta complicado porque los datos histéricos no estan organizados ni
accesibles de forma centralizada.

e Ineficiencia en la comunicacion de eventos: La aplicacion permitird comunicar fechas
y registrar la participacion de los jugadores a competencias o entrenamientos de las
selecciones deportivas.

Para mitigar estos inconvenientes, se desarrollara una aplicacion web de gestion que
automatice y mejore los procesos administrativos de las selecciones. El cual permitira registrar
y consultar la informacién de manera organizada, integrando en una sola plataforma datos sobre
jugadores, entrenadores, calendarios de entrenamientos y competencias. Al digitalizar estos
procesos, se reducird significativamente el tiempo de busqueda y gestion de la informacion,
facilitando la toma de decisiones oportunas y precisas.

La implementacion de esta herramienta tecnoldgica busca una mayor capacidad de
andlisis y seguimiento del desempefio deportivo. Permitira realizar evaluaciones sistematicas
de los jugadores y equipos, y mantener un historial actualizado y accesible. De este modo, se
potenciara la comunicacion de las actividades deportivas y se fomentard un ambiente mas

estructurado que responda a las necesidades actuales de la comunidad universitaria.
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2.1

2 Objetivos

Objetivo General

Desarrollar una aplicacion web para la gestion por parte de docentes y entrenadores de

los equipos, jugadores, eventos, y logros de las selecciones deportivas de la Universidad

Industrial de Santander.

2.2 Objetivos Especificos

Definir los requerimientos para la gestion de los datos personales y atléticos de los
integrantes de las selecciones deportivas, la historia deportiva de la universidad
incluyendo logros y eventos, la comunicacion de noticias, proximos eventos y
reconocimientos.

Disenar las especificaciones funcionales y técnicas de la aplicacion abarcando su alcance,
capacidades de almacenamiento y mecanismos de visualizacion, segun las necesidades
del proyecto.

Implementar la aplicacion web siguiendo los requerimientos definidos y el disefio
realizado, que integre los componentes de backend, frontend y base de datos.

Elaborar un plan de pruebas involucrando una muestra representativa de los usuarios para
la validacién de la funcionalidad, usabilidad y cumplimiento de los requisitos

establecidos.
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3 Marco de Referencia

El marco de referencia que requiere este proyecto es presentado a continuacion, el cual

se desagrego en:

3.1 Marco contextual

Las definiciones y conceptos en las que se contextualiza el proyecto se presentan a

continuacion.

3.1.1 Selecciones deportivas

Las selecciones deportivas son equipos conformados por estudiantes, docentes o
personal administrativo que representan a la institucion en competencias deportivas a nivel
local, regional o nacional. Estas selecciones son organizadas y dirigidas por entrenadores
designados y cumplen con procesos de inscripcion, entrenamiento y participacion en eventos

oficiales. (Universidad Industrial de Santander, 2014)

3.1.2 Historia y mision de la ULS en el ambito deportivo

La Universidad Industrial de Santander fue creada el 9 de diciembre de 1947 y comenzo
sus labores el 1 de marzo de 1948. Desde su fundacion, ha estado comprometida con la
formacion integral de sus estudiantes, incorporando el deporte como una herramienta esencial
para el desarrollo fisico y mental. La universidad reconoce la importancia del deporte en la
educacion superior y ha promovido activamente actividades deportivas a lo largo de su historia.

(Universidad Industrial de Santander, 2021)

3.1.3 Politicas institucionales sobre el fomento del deporte y la recreacion

La Universidad Industrial de Santander cuenta con una politica especifica para grupos

culturales y selecciones deportivas, cuyo objetivo es fomentar las actividades culturales y
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deportivas mediante el apoyo y la promocion integral de las actividades debidamente
programadas. Esta politica busca fortalecer la participacion estudiantil en actividades que
complementen su formacidon académica y contribuyan a su bienestar general. (Universidad

Industrial de Santander, 2014)

3.1.4 Importancia del deporte en la formacion integral de los estudiantes

El deporte juega un papel fundamental en la formacion integral de los estudiantes, ya
que contribuye al desarrollo de habilidades fisicas, mentales y sociales. En el contexto
educativo, la practica deportiva promueve la salud, el trabajo en equipo, la disciplina y el
liderazgo, aspectos esenciales para el crecimiento personal y profesional de los jovenes.

(Gobernacion de Santander, 2023)

3.2  Marco tecnologico

Las tecnologias y conceptos que se van a usar en este proyecto se presentan a

continuacion.

3.2.1 Angular

Angular es un framework de desarrollo frontend basado en TypeScript, diseniado para
la creacion de aplicaciones web dindmicas y escalables. Angular proporciona un modelo basado
en componentes que permite la reutilizacion de codigo, modularidad y separacion de
responsabilidades. Su arquitectura permite la integracion con APIs REST, lo que facilita la
conexion con servicios backend. Ademas, cuenta con herramientas avanzadas como Angular
CLI para la gestion de proyectos, enrutamiento dindmico, inyeccion de dependencias y pruebas

unitarias, optimizando el desarrollo de aplicaciones interactivas y eficientes. (Team, 2024)
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3.2.2 Tailwind CSS

Tailwind CSS es un framework de disefio basado en clases de utilidad que permite la
creacion de interfaces de usuario altamente personalizadas sin necesidad de escribir CSS
adicional. Tailwind CSS facilita el desarrollo de componentes reutilizables y ofrece
consistencia visual en la aplicacion. Su enfoque “utility-first” permite la creacion rapida de
estilos, mejorando la productividad de los desarrolladores al evitar la necesidad de escribir
hojas de estilo personalizadas. Ademds, ofrece compatibilidad con herramientas de
optimizacion que reducen el tamafio del CSS final, mejorando el rendimiento de la aplicacion.

(Labs, 2024)

3.2.3 Seiiales en Angular

Las senales en Angular fueron introducidas en las versiones mas recientes de Angular,
las sefiales son un mecanismo para gestionar el estado de los componentes de manera reactiva
y eficiente. A diferencia de otros enfoques de deteccion de cambios, las sefiales optimizan la
actualizacion de la interfaz de usuario al ejecutar solo las modificaciones necesarias, lo que
mejora el rendimiento de la aplicacion. Este modelo simplifica la gestion del estado y la
comunicacion entre componentes, reduciendo la necesidad de soluciones externas en ciertos

escenarios. (Team, 2024)

3.2.4 Spring Boot

Spring Boot es un framework de desarrollo backend en Java que simplifica la creacion
de aplicaciones empresariales al proporcionar una estructura preconfigurada y una amplia
integracion con herramientas del ecosistema Java. Spring Boot permite la creacion de APIs
REST de manera eficiente, incorporando caracteristicas como la gestion de dependencias con

Spring Boot Starter, seguridad integrada con Spring Security y soporte para bases de datos
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mediante Spring Data JPA. Su arquitectura modular permite escalabilidad y facilita la

implementacion de microservicios. (Software, 2024)

3.2.5 Json Web Token (JWT)

Json Web Token es un estandar de autenticacién que permite la transmision segura de
informacion entre sistemas mediante la generacion de tokens en formato JSON. En este
proyecto, JWT se utilizard para la autenticacién y autorizacion de usuarios, eliminando la
necesidad de gestionar sesiones en el servidor. Cada token contiene informacion cifrada sobre
el usuario y sus permisos, lo que provee un acceso seguro a los recursos protegidos de la

aplicacion. (Jones, Bradley, & Sakimura, 2015)

3.2.6 Interfaz de Programacion de Aplicaciones (API, por sus siglas en inglés)

API es una interfaz que define la forma en que diferentes componentes de software
interactlian entre si. En este proyecto, se utilizardn APIs REST para la comunicacion entre el
frontend y backend, lo que permitira una integracion flexible y desacoplada. Las APIs seguiran
principios REST, ofreciendo operaciones eficientes para la manipulacion de datos, con soporte

para peticiones HTTP como GET, POST, PUT y DELETE. (Richardson, 2020)

3.2.7 Arquitectura Hexagonal

La Arquitectura Hexagonal es un patron de disefio de software que promueve la
separacion entre la 16gica de negocio y las interfaces externas, como bases de datos, interfaces
gréaficas y servicios web. Su implementacion en este proyecto permitird que los componentes
del aplicativo sean modulares, facilitando la mantenibilidad y escalabilidad. La arquitectura
hexagonal se basa en el uso de puertos y adaptadores para permitir la independencia entre las

capas de la aplicacion, promoviendo un disefio flexible que facilita la prueba y evolucion de la
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aplicacion, en la Figura 1 se presenta un diagrama de la arquitectura hexagonal que ilustra la
organizacion de sus componentes y las interacciones entre ellos. (Buckley, 2021)
Figura 1

Arquitectura hexagonal
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Controladores
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Entidades
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Aplicacién

Rest API
Infraestructura

3.2.8 MySOL

MYSQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional que ofrece
almacenamiento seguro, consultas eficientes y herramientas avanzadas para la manipulacion
de datos. MySQL soporta integridad referencial, transacciones y escalabilidad, lo que lo
convierte en una opcidn robusta para gestionar la informacidon como por ejemplo de jugadores,

equipos y eventos deportivos. (Oracle, 2024)

3.2.9 Docker

Docker es una plataforma de virtualizacién a nivel de sistema operativo que permite
empaquetar aplicaciones y sus dependencias en unidades llamadas contenedores. Estos
contenedores garantizan que el software se ejecute de manera consistente en diferentes

entornos, eliminando problemas asociados a configuraciones especificas de cada sistema.
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En el contexto de aplicaciones web, Docker facilita el despliegue al permitir encapsular
componentes como el frontend, el backend y la base de datos en contenedores independientes,
los cuales pueden ser gestionados y ejecutados de forma aislada pero coordinada.

El uso de contenedores aporta beneficios como la portabilidad, la escalabilidad y la
reproducibilidad del entorno de ejecucion. Ademas, permite simplificar la configuracion de
infraestructura mediante herramientas como Docker Compose, que facilita la orquestacion de

multiples servicios.

3.2.10 Metodologia Scrum

Scrum es un marco de trabajo agil que permite la gestion eficiente de proyectos
mediante iteraciones llamadas sprints. Scrum facilita la entrega incremental de
funcionalidades, permitiendo la validacion continua del producto con los usuarios. La
metodologia incluye roles definidos como Scrum Master, Product Owner y equipo de
desarrollo, asi como eventos clave como reuniones diarias (Daily Scrum), planificacion de
sprint y retrospectivas. (Rubin, 2012) Su aplicacién en este proyecto proveerd una ejecucion
organizada y adaptable a los cambios de requerimientos, maximizando la eficiencia del equipo

de desarrollo (Schwaber, 2020).

4 Metodologia

La metodologia por implementar en este proyecto se basa en el cumplimiento de los
objetivos establecidos, permitiendo el desarrollo estructurado de cada fase. Para ello, se
seguiran una serie de actividades organizadas en un enfoque incremental y basado en la
metodologia agil Scrum, lo que permitird un desarrollo iterativo con validaciones constantes
por parte de los usuarios finales.

Las etapas establecidas para la realizacion de este proyecto son presentadas a

continuacion, cada etapa desglosa sus actividades.
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4.1 Definicion y Analisis de Requerimientos

e Identificacion de requerimientos funcionales y no funcionales del software.
e Levantar informacién con entrenadores y administrativos.

e Analizar los procesos actuales de gestion de selecciones deportivas.

4.2 Diseno del Sistema

Definir la arquitectura de la aplicacion basada en la arquitectura hexagonal.

Disefiar el modelo entidad-relacion para la base de datos.

Disenar prototipos de la interfaz de usuario mediante mockups.

Definir estandares de desarrollo y tecnologias a emplear.

4.3 Implementacion

e Implementar el backend con Spring Boot.
o Implementar la API REST para la comunicacion de la informacion de la base de
datos y logica de negocio.
o Implementar la autenticacion con JWT.
e Implementar el frontend con Angular.
o Implementar de vistas responsivas.
o Integrar con la API del backend.

e Configurar la base de datos en MySQL.

4.4 Pruebasy Validacion

e Elaborar y ejecutar el plan de pruebas.
o Pruebas unitarias e integracion.

o Pruebas de usabilidad con entrenadores y administradores.
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e Identificar y corregir errores.
e Validar el software.
A lo largo de estas etapas, el desarrollo seguira un enfoque agil con iteraciones basadas
en la planificacion de sprint, ofreciendo flexibilidad y adaptacion a los requerimientos en

evolucion del proyecto.

5 Resultados

Los resultados se presentan en funcion de los objetivos especificos, reflejando el avance
técnico del aplicativo desde su definicion de requerimientos hasta las pruebas y la validacion
final. Cada apartado muestra los entregables generados, las evidencias que los respaldan y los

ajustes recomendados para fortalecer la solucion.

5.1 Definicion de requerimientos del aplicativo de selecciones deportivas.

5.1.1 Requerimientos Funcionales (RF)

RF#1 — Gestion de Usuarios y Roles: El aplicativo debe permitir el registro, autenticacion
y gestion de usuarios con diferentes roles (administrador, entrenador y jugador). Cada rol
tendra permisos especificos sobre las funcionalidades del aplicativo.

RF#2 — Gestion de Selecciones Deportivas: El aplicativo debe permitir registrar, editar,
consultar y eliminar selecciones deportivas. Cada seleccion debe contener informacién como
deporte asociado, nombre, tipo (masculino, femenino o mixto), espacio deportivo y visibilidad.
Ademas, debe permitir asignar integrantes y un entrenador responsable.

RF#3 — Gestion de Jugadores (Integrantes): El aplicativo debe permitir registrar,
actualizar, consultar y eliminar la informacion de los integrantes de las selecciones deportivas,
incluyendo datos personales y deportivos como nombre, apellidos, fecha de nacimiento,

posicion, dorsal, estatura, peso, rol y seleccion a la que pertenecen.
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RF#4 — Gestion de Publicaciones (Noticias y Eventos): El aplicativo debe permitir crear,
editar, eliminar y consultar publicaciones clasificadas como noticias o eventos. Cada
publicaciéon debe incluir informacion como titulo, descripcion, lugar, fecha, duracion,
visibilidad y relacion con una o varias selecciones.

RF#5 — Gestion de Horarios por Seleccion: El aplicativo debe permitir registrar y
consultar los horarios de entrenamiento o competencia asociados a cada seleccion deportiva,
incluyendo dia y hora.

RF#6 — Gestion de Logros por Seleccion: El aplicativo debe permitir registrar y consultar
los logros deportivos de cada seleccion, incluyendo nombre del logro, competencia y afio.

RF#7 — Gestion de Galeria de Fotos: El aplicativo debe permitir cargar, almacenar y
asociar fotografias a selecciones deportivas o publicaciones, incluyendo informacion
relacionada como temporada.

RF#8 — Portal Publico de Consulta: El aplicativo debe permitir que usuarios no
autenticados consulten informacién publica como selecciones deportivas, noticias y eventos

visibles.

5.1.2 Requerimientos No Funcionales (RNF)

RNF#1 - Seguridad: El aplicativo debe garantizar el acceso controlado a las
funcionalidades segtn el rol del usuario, protegiendo la informacion y evitando accesos no
autorizados.

RNF#2 — Usabilidad y Accesibilidad: El aplicativo debe ofrecer una interfaz intuitiva,
facil de usar y accesible desde distintos dispositivos, garantizando una navegacion clara.

RNF#3 — Rendimiento y Escalabilidad: El aplicativo debe ser capaz de manejar
multiples consultas de usuarios sin afectar significativamente los tiempos de respuesta,

permitiendo su crecimiento futuro.
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5.1.3 Requerimientos Técnicos (RT)

RT#1 — Tecnologias del aplicativo: El aplicativo debe estar basado en tecnologias web
modernas que permitan su desarrollo, mantenimiento y escalabilidad.

RT#2 — Arquitectura del aplicativo: El aplicativo debe implementar una arquitectura
que permita la separacion de responsabilidades, facilitando la mantenibilidad, escalabilidad y

evolucion del software.

5.2 Diseiio funcional y técnico de la aplicacion

El disefio arquitectonico de la aplicacion se desarrolld en cumplimiento del Objetivo
Especifico 2, cuyo proposito fue definir las especificaciones funcionales y técnicas de la
plataforma “Selecciones Deportivas UIS”, abarcando su alcance, organizacion interna,
almacenamiento de datos y mecanismos de visualizacion.

El resultado fue un aplicativo estructurado bajo principios de arquitectura hexagonal,
complementada con un enfoque de vertical slicing por médulo funcional, el uso de CQRS
(Command—Query Responsibility Segregation) para la separacion logica de responsabilidades,
y una base de datos relacional unificada en MySQL.

Como punto de partida para el disefio, se presenta el diagrama de casos de uso del
aplicativo (Figura 2), el cual consolida los requerimientos funcionales definidos en la seccion
anterior e identifica los tres actores principales del aplicativo: el Administrador, el Entrenador

y el Usuario Publico, junto con sus interacciones con las funcionalidades de la plataforma.
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Nota: Diagrama realizado en Draw.io

5.2.1 Arquitectura hexagonal

El aplicativo adopta la arquitectura Hexagonal, donde la 16gica de negocio se encuentra

completamente desacoplada de los mecanismos externos de persistencia, interfaz o

comunicacion. Esta arquitectura permite que el dominio de la aplicaciébn se mantenga
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independiente del framework, facilitando la extensibilidad y la prueba unitaria de cada
componente, en la Figura 3 se muestra la organizacion de estas capas dentro del proyecto.
Cada moédulo posee tres capas principales:
1. Dominio: define las entidades, objetos de valor y las reglas del negocio.
2. Aplicacion: implementa los casos de uso o flujos de la logica del negocio (commands y
queries).
3. Infraestructura: contiene los adaptadores externos, controladores REST, repositorios JPA
y configuraciones técnicas (seguridad, persistencia, mapeadores, etc.).
Figura 3
Capas de la arquitectura hexagonal
[ seleccion
[=] aplicacion
[=] dominio

[=] excepciones

[=] infraestructura

Nota: Pantallazo tomado de IntelliJ IDEA.

5.2.2 Vertical Slicing

A diferencia del enfoque horizontal tradicional (una carpeta por capa), se adopto el
principio de vertical slicing, que organiza el cédigo por médulos funcionales, en la Figura 4 se

muestra como cada mddulo contiene su propia estructura hexagonal.

Cada modulo (por ejemplo, auth, selecciones, publicaciones, integrantes, fotos,
deportes, logros, horarios) contiene internamente sus capas (dominio, aplicacion,
infraestructura), lo que permite una organizacion por funcionalidad del negocio y facilita la

mantenibilidad y las pruebas.
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Figura 4

Modulos que contienen las capas de la arquitectura hexagonal
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[E] excepciones

[5] infraestructura

Nota: Pantallazo tomado de IntelliJ IDEA.

5.2.3 Aplicacion del patron CQRS

El disefio implementa CQRS de manera l6gica dentro de cada mddulo, separando las
operaciones de lectura (Query) y escritura (Command), en la Figura 5 se muestra una
ilustracion del patron CQRS.

1. Los servicios Command (SeleccionCommandService, PublicacionCommandService,
IntegranteCommandService) se encargan de las operaciones que modifican el estado del
aplicativo: creacion, actualizacion o eliminacion de entidades.

2. Los servicios Query (SeleccionQueryService, PublicacionQueryService, etc.) realizan
consultas optimizadas, aplicando filtros, paginacion y proyecciones DTO. Ambos servicios
acceden a una Unica base de datos MySQL, pero mantienen responsabilidades distintas para

facilitar el mantenimiento y la claridad del cédigo.
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Figura 5
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Nota: Diagrama realizado en Canvas

5.2.4 Arquitectura fisica del aplicativo

El aplicativo se compone de tres contenedores principales, en la Figura 6 se presenta el

diagrama de la arquitectura fisica compuestas por los siguientes tres elementos:

1.

Frontend (Angular 19/20): Aplicacion SPA modularizada por funcionalidades. Usa
componentes standalone, signals para manejo de estado y Tailwind CSS 4 para el disefio
visual. Cada mddulo (auth, selecciones, publicaciones, integrantes) interactiia con el
backend mediante peticiones HTTP autenticadas con JWT.

Backend (Spring Boot 3.4.x): Nucleo del aplicativo, implementado con arquitectura
hexagonal y vertical slicing. Contiene casos de uso distribuidos por modulo y la capa de
seguridad basada en Spring Security + JWT.

Base de Datos (MySQL 8): Unica fuente de persistencia para todos los médulos.
Modelo relacional normalizado con claves foraneas y restricciones de integridad

referencia.
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Figura 6
Diagrama de arquitectura fisica
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5.2.5 Modelo de datos y persistencia

El modelo Entidad—Relacion (ERD) fue disefiado como reflejo directo de la estructura
modular del dominio, agrupando las entidades del aplicativo en torno a la seleccion deportiva
como eje central. Se prioriz6 la normalizacion del esquema para mantener la consistencia de
los datos y eliminar redundancia, asi como la definicion de restricciones de integridad
referencial mediante claves foraneas, en la Figura 7 se presenta el diagrama de entidad-relacion
del aplicativo.

La base de datos contempla relaciones de uno a muchos (1-N) y de muchos a muchos
(N-N), estas ultimas implementadas mediante tablas intermedias. Las relaciones principales
del modelo son:

1. Deporte (1-N) Seleccion: un deporte agrupa una o mas selecciones deportivas.

2. Seleccion (1-N) Integrante: cada seleccion contiene multiples integrantes (jugadores y
entrenador).

3. Seleccion (N-N) Publicacion: una seleccion puede estar asociada a varias publicaciones
(noticias o eventos) y viceversa.

4. Seleccion (N-N) Logro: los logros deportivos pueden vincularse a una o mas selecciones.

5. Seleccion (N-N) Horario: los horarios de entrenamiento pueden ser compartidos entre
selecciones.

6. Publicacion (1-N) Foto: cada publicacién puede contener multiples fotografias asociadas.
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Figura 7

Diagrama entidad relacion

Nota: Diagrama realizado en StarUML.

Integrantes
PK | id_integrants INTEGER ] Py— y—
Login U |ecodigo_univershario | VARCHAR(S0) ntengrantes_Posiciones osiciones
- —— nombres VARCHAR(S0) PK | id_imegrante_posicion | INTEGER PK | id_posicion INTEGER
PK.FK cndluo_:jnwersﬂﬂ"o mgg:ig(fglo apellidos VARCHAR(S0) FK |id_integrants INTEGER nombre_posicion | VARCHAR(S0)
passwo (100) fecha_nacimiento DATE Fi | id_posicion INTEGER FK | id_deports INTEGER
H—OHnN | atwra FLOAT FU— V= SN ME——T
M |peso FLOAT
N |dorsal INTEGER
U |correo_instimcional | VARCHAR(100)
FK | id_ral INTEGER
FK | id_seleccion INTEGER
FK | id_foto INTEGER
V' S
é |9
X
Roles Selecciones
ek | id_rol INTEGER Selecciones_Logros PK | id_seleccion INTEGER
nombre_rol | VARCHAR(S0) PK | id_seleccion_logro INTEGER fecha_creacion DATE Deportes
FK | id_seleccion INTEGER nombre_seleccion VARCHAR(S0) -
FK |id_logra INTEGER espacio_departive VARCHAR(LDD) PK | id_depore INTEGER
zquipo BOOLEAN nomb_re__depur(e VARCHAR(S0)
e -4 fipa_seleccion VARCHAR(SD) [ descripcion_deporte | VARCHAR{S00)
FK | id_deports INTEGER
usuario_madifico INTEGER
fecha_modifificacion DATE
1
||
Logros F
PK | id_logra INTEGER
fecha_logro DATE
nombre_logro VARCHAR(100) - " Publicaciones
N |descripcion_logro | VARCHAR(500) |, Selecciones_Horarios
T N - - PK | id_publicacion INTEGER
PK | id_seleccion_horario INTEGER tituh VARCHAR(SO
FK | id_seleccion INTEGER Selecciones_Publicaciones i 50
B | o NTEGER | descripcion VARCHAR(500)
- Pk | id_seleccion_publicacion | INTEGER M lugar VARCHAR(S0)
FK | id_seleccion INTEGER N LEC*'E_ 3:;3'1\\4:(20]
FK | id_publicacion INTEGER >O it uracion
tipo_publicacion VARCHAR(ZO)
usuario_meodifico INTEGER
fecha_maodifificacion DATE
Horarios —CrH Fotos
v PP pp——— PK [id_fote INTEGER =0,
g | arctARLe contenido MEDIUMELOE
h'a inicio | TiMe oo temporada INTEGER
h"'a—g"c"’ TiME FK |id_publicacion | INTEGER
ora_tin FK | id_seleccion INTEGER



GESTION DE SELECCIONES DEPORTIVAS UIS 29

5.2.6 Flujo interno del backend

El flujo interno del backend inicia cuando el controlador REST recibe la solicitud HTTP
desde el frontend y, segun la operacioén requerida, invoca un servicio de tipo Command o
Query. Este servicio utiliza los puertos definidos en el dominio, los cuales son implementados
por los adaptadores de infraestructura mediante el uso de JPA o consultas personalizadas. Una
vez procesada la operacion, el resultado es transformado y devuelto al frontend en forma de
DTO, en la Figura 8 se muestra el flujo de peticion y respuesta, incluyendo la validacion del
token JWT, la ejecucion de los casos de uso y la interaccion con la base de datos.

En la practica, este flujo puede observarse al crear una publicacion: el frontend en
Angular envia una peticion POST al endpoint correspondiente, el backend valida el token,
ejecuta el método PublicacionCommandService#createPublicacion(), persiste la informacion
en la base de datos MySQL y retorna el DTO generado, tras lo cual el frontend actualiza la

vista reflejando los cambios en tiempo real.
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Figura 8

Diagrama de secuencia de la arquitectura del backend
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i Request con JWT invalido/expirado | 3 3 : 3 3

| 401 Unauthorized (JSON error) ; 3 3 3 3 3

3 3 | (alternativa) solicitud vélida pero regla de negocio falla i : 3 3

3 3 | lanza excepcion i 3 3

|_ 400/422 (JSON error consistente) | |

. . . . . I |

USl‘JariO Frontend (Angular) 'JthiIter / SecurityFilterChain [ REST Controller ] Application Service Domain [ Repository (Port) MysQL 8 [ DTO Mapper
N e — (Spring Security) - (Command / Query) (Entities, Value Objects, Rules) e — (JPA /)DBC)

@Transactional

Nota: Diagrama realizado en PlantUML
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5.2.7 Disenio de seguridad

El componente de autenticacion y autorizacion se implementd en el mddulo auth,
integrando mecanismos basados en JWT y Spring Security. Este modulo se compone de
varios elementos clave, entre los que se encuentran el AuthController, encargado de manejar
las solicitudes de inicio de sesion y generar los tokens; el JwtFilter, que intercepta las
peticiones HTTP y valida la autenticidad del token; la configuracion de SecurityFilterChain,
que define las rutas publicas y protegidas del aplicativo; y el BCryptPasswordEncoder,
utilizado para el cifrado de contrasefas. Asimismo, se definieron roles de acceso como
administrador y entrenador, los cuales determinan los permisos dentro de la aplicacion, en la
Figura 9 se muestra el flujo de autenticacion y autorizacion, incluyendo la validacion del
token y el control de acceso basado en roles.

En la préctica, cuando un usuario ingresa sus credenciales, el aplicativo valida su
identidad, genera un token de autenticacion y lo redirige al panel correspondiente seglin su
rol; en caso de que el token sea invalido, el aplicativo redirige automaticamente al inicio de

sesion.
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Diagrama de flujo del proceso de autenticacion y autorizacion con JWT

Figura 9

Diseno de Seguridad - Flujo de Autenticacion y Autorizacion

Frontend
Angular

Backend
Spring
Boot

Base
de
Datos
MySQL

[

Usuario interactiia
con la interfaz

Y

[ Angular envia solicitud HTTP

200 OK/ 201 Created

HttpClient + jwtinterceptor

Y

{

JWT Interceptor inyecta

Auihoiizstions Bearor 2tokern> --=-Error mostrado al usuario ——---------—- S

1

: HTTPS /REST APl (JSON)
1 Redirige a /login
1

\ 4

Controller REST recibe
la peticion

Y

JwtFilter valida token
OncePerRequestFilter

/ N |
/
5 A .
< ¢Token 401 Unauthorized
& x ;
« vélido? & I Token invalido o expirado
\,
-,\_\[/.
Si
Evaluar roles
@PreAuthorize
ADMINISTRADOR / ENTRENADOR

4

/ g N E
W e N 403 Forbidden b it
‘-\.\(:A“‘O"Zﬂdo;,/ o Rol sin permisos

.

\[

[

Service Command o Query Mapeo Entidad — DTO |
Légica de negocio (CQRS) Response JSON

JPA / Hibernate

Leyenda
MySQL 8.0 = Frontend (Angular)
Persistencia de = Backend (Spring Boot)
datos + Decisiones de seguridad

« Erores (401 /403)
« Flujo exitoso / BD

Nota: Diagrama realizado en Draw.io

Response JSON (DTO)
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5.2.8 Diseiio del frontend

El frontend implementa un enfoque modular alineado con la arquitectura del backend,
donde cada moédulo de Angular encapsula sus componentes, servicios y rutas, manteniendo
independencia légica y facilitando la escalabilidad del aplicativo. En cuanto al disefio de la
interfaz de usuario, se defini6 una paleta de colores basada en la identidad institucional de la
UIS, utilizando fondos tipo slate y un color primario de acento. Asimismo, se desarrollaron
componentes reutilizables como botones, campos de entrada, modales, paginadores y
elementos de carga, lo que contribuye a la consistencia visual de la aplicacion. La navegacion
se encuentra controlada mediante mecanismos como AuthGuard, garantizando el acceso
restringido a las rutas protegidas, mientras que el estado de la aplicacion es gestionado
mediante el uso de signals, lo que permite una mayor reactividad. Finalmente, se empled
Tailwind CSS 4 para la construccion de una interfaz responsiva adaptable a distintos
dispositivos.

A continuacion, se presentan los mockups de las principales interfaces del aplicativo. Estos
mockups permiten visualizar la estructura, distribucion de componentes y flujo de interaccion
del usuario dentro del aplicativo. Cabe resaltar que, al tratarse de prototipos de disefio, las
imagenes son Unicamente representativas y pueden presentar variaciones respecto a la
implementacion final, especialmente en aspectos visuales o de detalle, sin afectar la
funcionalidad descrita. Las interfaces incluidas se describen a continuacion:

1. Figura 10 y 11: Pantalla de inicio del aplicativo, donde se presenta la informacion general,
selecciones destacadas, eventos y noticias recientes.

2. Figura 12: Vista publica de selecciones deportivas, que permite explorar las diferentes
selecciones disponibles.

3. Figura 13: Vista publica de noticias, que muestra las publicaciones informativas del

aplicativo.
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4. Figura 14: Vista publica de eventos deportivos, donde se listan los eventos programados.

5. Figura 15: Pantalla de inicio de sesion, utilizada para la autenticacioén de usuarios.

6. Figura 16: Dashboard administrativo, donde se visualizan métricas generales y actividad
reciente del aplicativo.

7. Figura 17 y 18: Gestion de selecciones deportivas, incluyendo el listado y la creacion de
nuevas selecciones.

8. Figura 19 y 20: Gestion de eventos deportivos, incluyendo el listado y el formulario de
creacion.

9. Figura 21 y 22: Gestion de noticias, incluyendo el listado y la creacion de publicaciones.

10. Figura 23: Gestion de usuarios del aplicativo, donde se administran los roles y la

informacion de los usuarios.
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Figura 10

Mockup pantalla de inicio

j' SelecUIS Inicio  Selecciones Eventos  Noticias

Selecciones Deportivas Universitarias

Conoce nuestras selecciones deportivas, eventos y
mantente informado de todas las noticias.

Ver Selecciones Préximos Eventos

Selecciones Destacadas

Conoce nuestras principales selecciones deportivas

Vertodas >
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4 SelecUIS
Tl Nt B Nl Nl W I B W B Tl Tl el W W W

Conoce nuestras principales selecciones deportivas

Futbol

Entrenador: Juan Pérez

Ver detalles

] Proximos Eventos

Torneo Interfacultades de Futbol
15 Mar 2025 = Cancha Principal
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Figura 11

Mockup scroll pantalla de inicio

Baloncesto

Entrenador: Maria Rodriguez

Ver detalles

Inicio  Selecciones Eventos  Moticias Iniciar Sesidn

Ver todas =2

Individual

Natacion

Entrenador: Carlos Gomez

Ver detalles

Noticias Recientes

Seleccion de Baloncesto clasifica a finales nacionales

10 Mar 2025
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Figura 12

Mockup pantalla publica de selecciones

4"' SelecUIS Inicio  Selecciones Eventos  Noticias

Selecciones Deportivas

Conoce todas nuestras selecciones deportivas universitarias, sus logros y proximas competencias.

Todas Deportes de Equipo  Deportes Individuales Q Buscar seleccion...

Futbol Baloncesto Natacion

Entrenador: Juan Pérez Entrenador: Maria Rodriguez Entrenador: Carlos Gomez

Ver detalles Ver detalles Ver detalles
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Figura 13

Mockup pantalla publica de noticias

4"0 SelecUIS Inicio  Selecciones Eventos  Moticias

Noticias Deportivas

Mantente informado sobre las Ultimas noticias de nuestras selecciones deportivas.

Q Buscar noticia...

Resultados
Seleccion de Baloncesto clasifica a finales nacionales

9 10 Mar 2025 « Departamento de Deportes

La seleccion de baloncesto femenino logré clasificar a las finales del campeonato nacional universitario tras vencer en
= semifinales.
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4 SelecUIS

Mockup pantalla publica de eventos

Eventos Deportivos

Figura 14

Calendario de préoximos eventos deportivos organizados por nuestras selecciones.

Q Buscar evento...

Futbol

Torneo Interfacultades de Futbol

Torneo anual entre las diferentes facultades de la
universidad.

=5 15 Mar 2025
@© 14:00

@ Cancha Principal

Ver detalles

Atletismo

Cambeonato Reaional Universitario

39

Inicio  Selecciones Eventos  Moticias Iniciar Sesién

Natacion
Competencia de Natacién

Competencia regional universitaria de natacion en
diferentes categorias.

B9 22 Mar 2025
© 10:00

@ Piscina Olimpica

Ver detalles

Baloncesto

Torneo de Baloncesto 3%x3
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Figura 15

Mockup pantalla de inicio de sesion

X

SelecUIS

Iniciar Sesion

Ingresa tus credenciales para acceder a tu cuenta

Correo electronico

correo@ejemplo.com

Contrasena ¢ Olvidaste tu contrasena?

Iniciar Sesion

:No tienes una cuenta? Registrate

Volver a la pagina principal

40
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4 SelecUIS

@ mn
4P Selecciones
£ Eventos
Noticias
ADMINISTRACION

22 Usuarios

[ Cerrar sesién

Dashboard

Total Selecciones ’Q’

12

T 8% desde el mes

Eventos Recientes

Ultimos eventos programados

Torneo Interfacultades de Futbol
15 Mar 2025 « Cancha Principal

Competencia de Natacion
22 Mar 2025 « Piscina Olimpica

Maratén Universitaria
05 Abr 2025 = Campus Central
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Figura 16

Mockup pantalla del dashboard

Eventos Activos E Noticias Publicadas

8

T 12% desde el mes pasado

Usuarios Registrados o)

142

™ 10% desde el mes pasado

Noticias Recientes
Ver todos . B Ver todas

Ultimas noticias publicadas
Seleccion de Baloncesto clasifica a finales nacionales

Préximo Ver
10 Mar 2025 = Por: Admin
Nuevos uniformes para la seleccién de Voleibol

Préximo Ver
08 Mar 2025 » Por: Admin
Convocatoria abierta para la seleccion de Ajedrez

Proximo Ver

05 Mar 2025 « Por: Admin
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4 SelecUIS

@ Inicio

B Eventos
Noticias
ADMINISTRACION

o) ;i
~y Usuarios

[ Cerrar sesién

Figura 17

Mockup pantalla gestion de selecciones deportivas

Selecciones Deportivas

Todas Deportes de Equipo  Deportes Individuales

=5} =]
Fatbol Equipo Baloncesto Equipo
Entrenador: Juan Pérez Entrenador: Maria Rodriguez
Miembros: 22 Miembros: 15

Natacion Individual

Entrenador: Carlos Gomez
Miembros: 12



GESTION DE SELECCIONES DEPORTIVAS UIS 43

Figura 18

Mockup formulario para crear una seleccion

4 SelecUlS Crear Seleccion Deportiva

(@ Inicio

o Nueva Selecciéon Deportiva
Selecciones

Paso 1de 2

B Eventos

Noticias

MNombre de la seleccidn

Ej: Seleccién de Futbol

ADMINISTRACION

Deporte Espacio deportivo
2 Usuarios
Selecciona un deporte b Ej: Cancha Principal
Descripcion

Describe la seleccidn deportiva...

Imagen de la seleccion

T
Arrastra y suelta una imagen aqui o

Seleccionar archivo

PNG, JPG o JPEG (max. SMEB)

Cancelar
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Figura 19

Mockup pantalla gestion de eventos deportivos

4 SelecUls Eventos Deportivos

@ Inicio

42 Selecciones

Noticias
=3 %3] %3]
ADMINISTRACION
02 Usuarios
Torneo Interfacultades de Futbol Competencia de Natacion Campeonato Regional Universitario
B 14/3/2025 £ 21/3/2025 B 4/4/2025
@© 14:00 © 10:00 ® 08:00
@ Cancha Principal ® Piscina Olimpica ® Estadio Municipal

Vista previa / Editar Vista previa Z Editar Vista previa / Editar
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Figura 20

Mockup formulario para crear un evento

4 SelecUIS Crear Evento

Inicio
Nuevo Evento

Selecciones ) )
Crea un nuevo evento para las selecciones deportivas

@
%
£ Eventos

Titulo del evento Seleccion deportiva
Moticias
Ej: Torneo Interfacultades de Futbol Selecciona una opcién
ADMINISTRACION
Fecha del evento Hora de inicio Duracidn
O Usuarios
By Seleccionar fecha @  Seleccionar hora w Seleccionar duracion
Ubicacién

Ej: Cancha Principal, Coliseo Cubierto

Descripcion del evento

Describe los detalles del evento...

Imagen del evento

—J
Arrastra y suelta una imagen aqui o
Seleccionar archivo

[+ Cerrar sesion
PR LIPEE A IDFrS imay RMR)
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4 SelecUls

@ Inicio

9P Selecciones
B Eventos
ADMINISTRACION

22 Usuarios
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Figura 21

Mockup pantalla gestion de noticias deportivas

Noticias Deportivas

Seleccion de Baloncesto clasifica a finales nacionales
£ 10 Mar 2025

2 Departamento de Deportes
La seleccién de baloncesto femenino logro clasificar a las finales del
campeonato nacional universitario tras vencer en semifinales.

£ Editar

Vista previa

Nuevos uniformes para la seleccion de Voleibol
£ 08 Mar 2025

2 Departamento de Deportes

La seleccién de voleibol estrenara nuevos uniformes en la préxima
temporada, con un disefio moderno y materiales de alta calidad.

Z Editar

Vista previa

Convocatoria abierta para la seleccion de Ajedrez
£ 05 Mar 2025

2 Departamento de Deportes

Se abre convocatoria para estudiantes interesados en formar parte de la
seleccion de ajedrez. Las pruebas se realizaran la préxima semana.

Z Editar

Vista previa
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Figura 22

Mockup formulario para crear una noticia

4 SelecUIS Crear Noticia

@) Inicio Nueva Noticia

Crea una nueva noticia para las selecciones deportivas
4P selecciones

Titulo de la noticia

] Eventos

Noticias Ej: Seleccidn de Baloncesto clasifica a finales nacionales

ADMINISTRACION Categoria Seleccidn relacionada

2, usuarios Selecciona una categoria v Selecciona una opcidn
Resumen

Breve resumen de la noticia...

Editor de contenido

B I & = = BB

Escribe el contenido de la noticia aqui...

[ Cerrar sesién
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Figura 23

Mockup pantalla de gestion de usuarios

% SelecUls Gestion de Usuarios

4P Selecciones

ﬁ Eventos Foto Nombre Completo Correo Institucional Rol Seleccion Acciones

Noticias

Juan Pérez juan.perez@universidad.edu.co Estudiante Futbol & 15
ADMINISTRACION

=] 5 . . . . N
Maria Rodriguez maria.rodriguez@universidad.edu.co Entrenador Baloncesto Vi Ta

Carlos Gomez carlos.gomez@universidad.edu.co Administrador N/A Va 0]
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5.2.9 Integracion y comunicacion

La comunicacion entre frontend y backend se realiza mediante API-REST y mensajes
en formato JSON, en la Figura 24 se ilustra el flujo de interaccion entre el frontend, el backend
y la base de datos, incluyendo procesos como la autenticacion, la consulta de informacién y la
creacion de registros. Ejemplo de endpoint: POST /auth/login — autenticacion y generacion de
token.

Figura 24

Diagrama de secuencia integracion y comunicacion

e

T -
Usu?rio Frontend (Angular) API Backend (Spring Boot) MySQL 8

[T Er———
Autenticacién

Ingresa credenciales
e T Ty

Content-Type: application/json

Valida credenciales y genera JWTH

T
I

| |

| |

I I

. i i

| ] I

! ! POST /auth/login !

I | o

I T ]

I I I

I I I

I I I

I I I

I I I

200 OK
{ token: "<jwt>"}

| Guardar token y estado de sesién
7

I I | I
I Listado de selecciones visibl I

I
' GET /vl/selecciones '
| Authorization: Bearer <jwt> \1

| i >
| JPA/JDBC (SELECT ... WHERE visibilidad=true LIMIT/OFFSET) _,

|
|
>
|
J
|
|

ResultSet

| | 200 OK . |
< { content: [DTO...], page, size, totalElements } !

| Actualizar estado (signals/store)
' Renderizar lista/paginacion

I Creacion de publicacién (noticia/evento) I

POST /v1/publicaciones
Authorization: Bearer <jwt>
Body: PublicacionRequest (JSON)

I
|
L
T
|
|
|
|
|
|
>
r >
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Id generado

201 Created

:
|
i
|
|
|
| JPA/JDBC (INSERT ... )
‘
i
|
i
PublicacionDTO i

i Insertar en Ul
| | Actualizar lista en tiempo real | |
| | |

Las colecciones incluyen metadatos de paginaciéon:\n

Todas las respuestas son JSON (DTOs).\n T

page, size, totalElements.
T

US“J,Q\‘“O Frontend (Angular) [ AP| Backend (Spring Boot) My/SQ\L 8

N\
/N

Nota: Diagrama realizado en PlantUML
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A continuacion, en la Figura 25, se presenta la API REST en una tabla de Excel, donde

se visualizan los controladores organizados por mddulo.

Figura 25

Lista de endpoints por modulo

(2 .

AUTH
login
obtenerintegrantesConLogin
registrarLogin
verificarLogin
eliminarLogin
verificarPassword

cambiarPassword

—©

HORARIO
crearHorario
obtenerHorario
obtenerHorariosPaginados
actualizarHorario

eliminarHorario

POSICION

crearPosicion
listarPosicionPorDeporte @9
actualizarPosicion

eliminar

8

PE—
DEPORTE ‘ FOTO
crearDeporte ‘ ® crearFoto
obtenerTodosLosDeportesVisibles @ obtenerFoto
) ® obtenerFotosPaginadas
actualizarDeporte
® obtenerFotosPorintegrante
softDeleteDeporte
® obtenerFotosPorSeleccion
® obtenerPrimeraFotoPorldSeleccion
® actualizarFoto
® eliminarFoto

INTEGRANTE

crearintegrante
obtenerintegrantesPaginados
obtenerintegrante

~odigoUni

softDeletelntegrante
actualizarintegrante
obtenerEntrenador
contarintegrantes
verificarCodigoUniversitario

verificarCorreolnstitucional

PUBLICACION
crearPublicacion
obtenerEventoPorld

[ o
obtenerPublicacionesPaginadas
obtenerNoticiasPaginadas
obtenerEventosPaginados
actualizarPublicacion

eliminarPublicacion

softDeletePublicacion

/ 4 \\
\\ /
A 7

LOGRO
crearLogro
obtenerLogrosPaginados
obtenerLogro
actualizarLogro

eliminarLogro

@

SELECCION

crearSeleccion
obtenerSeleccionesPaginadas
obtenerSeleccion
eliminarSeleccion
softDeleteSeleccion
actualizarSeleccion
actualizarSeleccionParcial
obtenerintegrantesDeSeleccion
obtenerLogrosDeSeleccion

obtenerUltimosEventos

Nota: Imagen creada de Canvas
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5.2.10 Diserio del entorno Docker

Como parte del disefio técnico del aplicativo, se contemplo el uso de Docker como
herramienta para garantizar la portabilidad, la reproducibilidad del entorno de ejecucion y la

facilidad de configuracion de la aplicacion en cualquier maquina o servidor.

El disefio establece que cada componente del aplicativo, frontend (Angular) y backend
(Spring Boot), debe empaquetarse en contenedores independientes que se integren con una
base de datos MySQL externa. Esta separacion permite que cada servicio pueda configurarse
y desplegarse de forma autonoma, sin depender de configuraciones especificas del sistema
operativo anfitrion. Se definié el uso de un archivo de orquestacion (docker-compose.yaml)
que centraliza las variables de entorno, redes internas y puertos expuestos de cada servicio.
Con este enfoque, cualquier desarrollador puede levantar el aplicativo completo con un unico
comando, eliminando la necesidad de instalar manualmente dependencias como Java, Node.js

o MySQL en su equipo.

La eleccion de imagenes base ligeras, como Eclipse Temurin 17 JRE Alpine para el
backend y Nginx para servir el frontend compilado, responde al objetivo de optimizar el tamafio
de los contenedores y reducir los tiempos de construccion y despliegue. Esta decision de disefio
responde al requerimiento técnico RT#2, ya que el uso de Docker complementa la arquitectura
del aplicativo al encapsular cada componente de manera independiente, facilitando tanto el
desarrollo colaborativo como la migracién entre diferentes entornos de ejecucion sin

modificaciones en el codigo fuente.

5.3 Implementacion e integracion de la aplicacion web

Este proyecto esta organizado por los mddulos auth, deporte, foto, horario, integrante,

logro, posicion, publicacion y seleccion, tal como se presentan en la figura 26. La estructura
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del codigo se presentara en el 6.3.1 siguiendo el orden que se presentaron los requerimientos
funcionales, en el 6.3.2 los requerimientos no funcionales, en el 6.3.3 los requerimientos
técnicos y en el 6.3.4 el despliegue. Los repositorios del proyecto se encuentran en GitHub:
(Backend-Selecciones-Deportivas-UIS, 2025) (Frontend-Selecciones-Deportivas-UIS, 2025)

y hay un video de capacitacion en: (Capacitacion SelecUis, 2026)
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Figura 26

Vista general de los modulos

Project - |8 T X (© SeleccionService.java
~ [] deporuis package com.deporvis.seleccion.aplicacion;
> [ auth
> [Edeporte .
> [ excepcion import GEE
> [E1Foto

@Service 8usages & AndersonGonzalez +1%

public class SeleccionService {

[53 horario
[=] integrante

> [Elegro @Autowired 5usages
>[5 posicion private SeleccionCommandService seleccionCommandService;
» [27 publicacion
~ [£] seleccion @Autowired Susages
~ [ aplicacion private SeleccionQueryService seleccionQueryService;
> [ helper
> [ mapper | / Crear un seleccidn

@Transactional() Susages & Anderson Gonzalez
public SeleccionResponse crearSeleccion(SeleccionRequest request, Integer usuarioModifico) {...}

/ Obetner selecciones paginadas

(@ SeleccionCommandService

(© SeleccionQueryService I

SeleccionService ’
© @Transactional(readOnly = true) S5usages A& Anderson Gonzalez

~ 3 dominio public Page<SeleccionResponse> obtenerSeleccionesPaginadas(Integer page, Integer size) {...}

© seleccion | // Obtener una seleccion

(© SeleccionHorario @Transactional(readOnly = true) Susages A& Anderson Gonzalez

(© seleccionLogro public SeleccionResponse obtenerSeleccien(Integer id) { return seleccionQueryService.obtenerSeleccion(id); }
(©) SeleccionPublicacion l // Eliminar seleccidn

(® TipoSeleccion @Transactional() 4usages & Anderson Gonzalez

~ [ excepciones public void eliminarSeleccion(Integer id) { seleccicnCommandService.eliminarSeleccion(id); }
| // Inactivar seleccidn
@Transactional() 4usages & Anderson Gonzalez
public void softDeleteSeleccion(Integer id) { seleccionCommandService.softDeleteSeleccion(id); }

/ Actualizar informacidn de la seleccidn

leccionSinEv RelacionadosException

~ [ infraestructura '
~ [dto

@Transactional() Susages & Anderson Gonzalez
(©) SeleccionPatchRequest

public SeleccionResponse actualizarSeleccion(Integer id, SeleccionRequest seleccionRequest, Integer usuarioModifico) {...}

© SeleccionPublicacionResponse | // Actvalizar informacidn basica de la seleccion
© SeleccionRequest @Transactional() 7usages & AndersonGonzalez
© SeleccionResponse public SeleccionResponse actvalizarSeleccionParcial(Integer id, SeleccionPatchRequest patchReguest, Integer usuarioModifice) {...}
(© SeleccionController | // Obtener los integrantes de una seleccidn
(1) SeleccionHorarioRepository @Transactional(readOnly = true) 1usage & EfrainBlancol2
(D) SeleccionLogroRepository public Page<IntegranteResponse> obtenerIntegrantesSeleccion(Integer idSeleccion, Integer page, Integer size) {...}
(@ SeleccionPublicacionRepository b6 | ® // obtener logros de una seleccidn

@Transactional(readOnly = true) 1usage & EfrainBlancol2

(D) seleccionRepository . ) . ) )
public Page<LogroResponse> obtenerLogrosSeleccion(Integer idSeleccion, Integer page, Integer size) {...}

> [ shared

Nota: Pantallazo tomado de IntelliJ IDEA.
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La figura 26 es un ejemplo del modulo de seleccion, en el cual se observan sus capas
internas: aplicacion, dominio, infraestructura y excepciones. A la derecha se visualiza la clase
SeleccionService, encargada de orquestar las operaciones principales del médulo, como crear,

consultar, actualizar y eliminar selecciones.

5.3.1 Requerimientos Funcionales (RF)

RF#1 — Gestion de Usuarios y Roles: Permite el registro y autenticacion de usuarios con
diferentes roles dentro del aplicativo, tales como administrador y entrenador. Los administradores
pueden gestionar usuarios, selecciones y asignar roles, mientras que los entrenadores se encargan
de administrar la informacion de su seleccion y de los integrantes asociados. Adicionalmente, el
aplicativo contempla un acceso publico que permite a usuarios no autenticados consultar la

informacion visible de las selecciones deportivas, noticias y eventos.

En el backend, este comportamiento se soporta mediante Spring Security y JWT,
integrando componentes como el controlador de autenticacion y el filtro de validacion de tokens,
cuya estructura se muestra en la Figura 27. Las contrasefias se almacenan cifradas y la validacion
de credenciales genera un token que posteriormente es utilizado para autorizar cada solicitud. En
el frontend, el servicio de autenticacion gestiona el almacenamiento del token y protege las rutas
privadas del panel administrativo, tal como se aprecia en la Figura 28. La Figura 29 muestra un
ejemplo de consumo del servicio de login en entorno local. Las fuentes de estas figuras son: la 27

corresponde a un pantallazo de IntelliJ IDEA, la 28 a Visual Studio Code y la 29 a Postman.
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Figura 27

Estructura backend del modulo de auth

~ [E] auth
~ [2] aplicacion
[E] helper
[:1 mapper

(© AuthQueryService

©) AuthService

(© CustomUserDetailsService

©) JwiService

(© RolQueryService
(©) RolService
[=3 config
~ [2] dominio
© Login

© Rol

~ [] excepciones
() AccesoDenegadoCreacionintegrantesException
(%) LoginYaExisteException
(£) MismaPasswordException
~ [Einfraestructura
[E1 dto
(©) AuthController

(©) CustomAccessDeniedHandler
© JwtFilter
(I) LoginRepository

(©) RolController

(1) RolRepository

Figura 28

Estructura frontend del modulo de auth

~ v features

R auth
2 components
> W= interfaces
> BF pages

> senvices
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Figura 29

Prueba local del servicio de inicio de sesion

POST v lecalhost:8080/auth/login

= Docs Params Authorization = Headers (8) Body »
none form-data x-www-form-urlencoded ) raw
1
2 codigo_universitario™: "1881"°,
3 password”: "passl"

RF#2 — Gestion de Selecciones Deportivas: Permite registrar, editar, listar y eliminar
selecciones deportivas. Cada seleccion tiene un deporte asociado, un nombre, tipo (masculino,
femenino o mixto), espacio deportivo y visibilidad. También se permite asignar integrantes y un
entrenador responsable. Las fuentes de estas figuras son: la 30 corresponde a un pantallazo de

IntelliJ IDEA y la 31 a Postman.
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Figura 30

Estructura backend del modulo de seleccion

~ [2] seleccion

~ [2] aplicacion
[5] helper
[:3 mapper

(© SeleccionCommandService

(©) SeleccionQueryService

(© SeleccionService

o

[57 dominio

(© Seleccion

(©) SeleccionHorario

© SeleccionLogro

(© SeleccionPublicacion

(E) TipoSeleccion

~ [2] excepciones

(%) SeleccionNotFoundException

(%) SeleccionSinEventosRelacionadosException

~ [&] infraestructura
[ dto

(© SeleccionController

(D) SeleccionHorarioRepository

(1) SeleccionLogroRepositary

(1) SeleccionPublicacionRepository

(1) SeleccionRepository

Figura 31

Coleccion de los servicios de seleccion

~ [ seleccion

POST CrearSeleccion

GET

GET

GET

GET

GET

DEL

PUT

ObtenerListaSeleccion
ObtenerUnaSeleccion
ObtenerintegrantesPorSeleccion
ObtenerEventosPorSeleceion
ObtenerLogrosPorSeleccion
EliminarSeleccion

ActualizarSeleccion

BaTCH SoftDeleteSeleccion
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En la estructura del backend, presentada en la Figura 30, puede observarse la organizacion
modular del componente de seleccion, incluyendo servicios diferenciados para operaciones de
consulta y modificacion. Las consultas utilizan mecanismos de optimizacion para cargar relaciones
necesarias sin afectar el rendimiento. En el frontend, cuya estructura se muestra en la Figura 31,
se desarrollaron vistas especificas para el listado general, el detalle y el formulario de creacion o

edicion, permitiendo una administracion coherente desde el panel interno.

En este codigo se observan distintos endpoints REST (@PostMapping, @GetMapping,
@DeleteMapping) que gestionan operaciones como crear, listar, consultar y eliminar selecciones.
Ademas, se evidencia la configuracion de seguridad mediante anotaciones como (@PreAuthorize,
asi como la estructura de las solicitudes que posteriormente son consumidas y probadas a través

de herramientas como Postman.
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Figura 32

Muestra de la clase SeleccionController

public class SeleccionController {

Crear Seleecidn

tMapping(®"/crear") 1usage & Anderson Gonzalez +1
@PreAuthorize(“hasAnyRole('ADMINISTRADOR', 'ENTRENADOR')")
public ResponseEnt1ty<5&180010nResponse> crearSeleccion(

I iRequestBody SeleccionRequest seleccionReguest,

59

[RequestHeader(value = "usvariomodifico®, required = false) Integer usuarioModifice) {
SeleccionResponse response = seleccionService.crearSeleccion(seleccionReguest, usuarioModifico);

return ResponseEntity.status(HttpStatus.CREATED) .body(response);

'/ Obtener Lista Selec

'Cctllcpplr‘c('!usta] 1Tusage & Anderson Gonzalez

public ResponseEntity<Page<SeleccionResponse>> obtenerSeleccionesPaginadas(
[RequestParam(value = "page®, defaultValue = "0") Integer page,
[@RequestParam(value = "size®, defaultValue = "3") Integer size

14

Page<SeleccionResponse> pagina = seleccionService.obtenerSeleccionesPaginadas(page,

return ResponseEntity.ok(pagina);

// Obtener una Seleccion

j.'EetHappirg(',u’obtener‘f{id]-'} 1usage A Anderson Gonzalez

public ResponseEntity<SeleccionResponse> obtenerSeleccion(
@Pathvariable Integer id

)4
SeleccionResponse seleccion = seleccionService.obtenerSeleccion(id);
if (seleccion == null) {
return ResponseEntity.statvs(HttpStatus.NOT_FOUND).build();
}

return ResponseEntity.ok(seleccion);

Nota: Pantallazo tomado de IntelliJ IDEA

size);

RF#3 — Gestion de Jugadores (Integrantes): Permite registrar y actualizar los datos

personales y deportivos de los integrantes: nombre, apellidos, fecha de nacimiento, posicion,

dorsal, estatura, peso, rol y seleccion a la que pertenecen. Las fuentes de estas figuras son: La

figura 33 corresponde a un pantallazo de IntelliJ IDEA y la 34 a Postman
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Figura 33

Estructura backend del médulo de integrante

~ [{integrante
~ [2] aplicacion
=7 helper
(=7 mapper
(© IntegranteCommandService
(© IntegranteQueryService
(© IntegranteService
~ [2] dominiao
(© Integrante
(©) IntegrantePosicion
~ [2] excepciones
(%) IntegranteDobleUnigueKeyException
(%) IntegranteEntrenadorSeleccionExists
(%) IntegranteMotFoundException
~ [2] infraestructura
[E]dto
(© IntegranteController
(1) IntegrantePosicionRepository

(1) IntegranteRepository

Figura 34

Coleccion de servicios del modulo de integrante

v [ Integrante

POS

Crearintegrante

GET QObtenerintegrante

GET ObtenerEntrenador

GET ObtenerContecintegrantesPorSeleccion
GET ObtenerListalntegrantes

PUT Actualizarintegrante

PATCH SoftDeletelntegrante
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En la Figura 33, se implementaron servicios diferenciados para operaciones de creacion,
actualizacion y consulta, apoyados en repositorios JPA. Ademas, se definieron restricciones de
unicidad sobre campos como el cddigo universitario y el correo institucional, con el fin de evitar
duplicidades. La Figura 34 muestra la coleccion de pruebas realizada para validar los endpoints
asociados a este modulo. En el frontend, la gestion se realiza desde el panel administrativo

mediante formularios y tablas que permiten editar o consultar la informacion de cada integrante.

RF#4 — Publicaciones: Noticias y Eventos: Permite crear, editar, eliminar y consultar
publicaciones clasificadas como noticia o evento. Cada publicacion tiene titulo, descripcion, lugar,
fecha, duracion, visibilidad y puede estar asociada a una o varias selecciones. Las fuentes de estas

figuras son: La 35 corresponde a un pantallazo de IntelliJ IDEA y la 36 a Postman.
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Figura 35

Estructura backend del modulo de publicacion

~ [J publicacion
~ [2] aplicacion
[E] helper
51 mapper
(©) PublicacionCommandService
(© PublicacionQueryService
(© PublicacionService

[ dominio

4

(©) Publicacion
() TipoPublicacion
~ [E] excepciones

(%) PublicacionNotFoundException

<

[z] infraestructura
[0 dto
(©) PublicacionController

(D) PublicacionRepository

Figura 36

Coleccion de servicio del modulo de publicacion

~ [ Publicacion
POST CrearPublicacion
GET getPublicacion Lista
GET getPublicacion Noticia
GET getPublicacion Evento
DEL deletePublicacion
PUT putPublicacion

PATCH SaftDeletePublicacion

La Figura 36 presenta las pruebas realizadas sobre estos endpoints

desarrollaron vistas publicas para mostrar noticias y eventos visibles, asi

62

. En el frontend se

como una seccion
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administrativa para su gestion por parte de usuarios autorizados, en la Figura 35, se evidencia su
organizacion interna bajo el mismo patrén arquitectonico. Se implementaron controladores y
servicios que permiten crear, editar, eliminar y consultar publicaciones, incluyendo un método

especifico para recuperar los eventos mas recientes.

RF#5 — Horarios por Seleccion: Permite registrar y consultar los dias y horas de
entrenamiento o competencia de una seleccion, relacionando cada horario con el equipo
correspondiente. Las fuentes de estas figuras son: La 37 corresponde a un pantallazo de Postman

y la 38 a IntelliJ IDEA.
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Figura 37

Coleccion de servicio del modulo de horario

(3 Horario
POST CrearHorario

GET ObtenerHorario

Figura 38

Estructura backend del modulo de horario

~ [5J horario
~ [2] aplicacion
[ helper
[E] mapper
(©) HorarioCommandService
(© HorarioQueryService
(©) HorarioService
« [5J dominio
(£) DiaHorario
(© Horario
~ [E] excepciones
(+) HorarioNotFoundException
v [E]infraestructura
] dto
(©) HorarioController

(1) HorarioRepository

En el backend, este comportamiento se modeld mediante las entidades correspondientes y
sus relaciones, como se observa en la Figura 38. Los controladores permiten agregar y listar

horarios por seleccion, y la Figura 37 muestra las pruebas realizadas para validar estas operaciones.



GESTION DE SELECCIONES DEPORTIVAS UIS 65

En el frontend, los horarios se visualizan dentro del detalle de cada seleccion, permitiendo

consultar de manera clara la programacion semanal.

RF#6 — Logros por Seleccion: Permite registrar los logros deportivos obtenidos por cada
seleccion, incluyendo nombre del logro, competencia y afio. Las fuentes de estas figuras son: La

39 corresponde a un pantallazo de Postman y la 40 a IntelliJ IDEA.
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Figura 39

Coleccion de servicio del modulo de logro

5 Logro
GET getlogro
PosT CrearLogro
PUT putlogro

DEL deleteloaro

Figura 40

Estructura backend del modulo de logro

v [ logro
+~ [&] aplicacion
] helper
] mapper
(©) LogroCommandService

(© LogroQueryService

(© LogroService

[ dominio

L

(© Logro

L

[E] excepciones
(%) LogroMotFoundExcepcion
=] infraestructura

5] dto

(© LogroController

L

(L) LogroRepositary

La estructura del médulo se presenta en la Figura 40, donde se evidencia la organizacion
interna del componente en el backend. Se implementaron servicios para agregar y consultar logros

vinculados a una seleccion especifica, apoyados en una tabla intermedia que gestiona la relacion
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correspondiente. La Figura 39 muestra la coleccion de pruebas realizada para validar estas
operaciones. En el frontend, los logros se presentan dentro de la vista de detalle de cada seleccion.

RF#7 — Galeria de Fotos: Permite subir y asociar fotografias a selecciones o
publicaciones.

Las fotos se almacenan en la base de datos con su metadato de temporada y referencia al
elemento al que pertenecen. Las fuentes de estas figuras son: La 41 corresponde a un pantallazo
de Postman y la 42 a Intelli] IDEA.

Figura 41

Coleccion de servicio del modulo de foto

5 Foto

PostFoto

GET GetFoto
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Figura 42

Estructura backend del modulo de foto

[E] Foto
[5] aplicacion
5] helper
[51 mapper
(© FotoCommandService

(©) FotoQueryService

() FotoService
[5] dominio
© Foto
[] excepciones
(%) FotoEnUsoException
() FotoNotFoundException

[=J infraestructura

[E] dto

(© FotoController

(D FotoRepository

La organizacion del modulo en el backend puede observarse en la Figura 42, donde se

identifican los componentes encargados de gestionar las operaciones de carga y consulta. La
Figura 41 muestra las pruebas realizadas sobre los endpoints asociados. En el frontend se
desarroll6 una galeria que presenta miniaturas de las imagenes y permite su visualizacion
ampliada, integrandose de forma natural en las vistas de seleccion o publicacion.

RF#8 — Portal Publico de Consulta: Permite que cualquier usuario (sin autenticarse)

pueda consultar las selecciones, sus noticias y proximos eventos visibles.



GESTION DE SELECCIONES DEPORTIVAS UIS 69

Figura 43

Clase endpoint whitelist

(=] auth

[5] aplicacion

5] config
(©) AuthSecurityConfig
(©) EndpointWhitelist
[5] dominio

[E] excepciones

Nota: Pantallazo tomado de IntelliJ IDEA.

En el backend se definieron endpoints publicos con filtros de visibilidad, mientras que en
el frontend se desarrollaron las vistas de inicio, noticias y eventos accesibles sin iniciar sesion. La

Figura 43 muestra la configuracion de rutas publicas dentro del sistema de seguridad.

5.3.2 Requerimientos No Funcionales (RNF)

RNF#1 — Seguridad: La seguridad del aplicativo se definié como un aspecto transversal
a todos los modulos. Para ello se implementd un esquema de autenticacion basado en JWT que
permite validar cada solicitud sin mantener sesiones activas en el servidor. El backend opera en
modo stateless, utilizando un filtro que intercepta las peticiones HTTP y verifica la validez del
token antes de permitir el acceso a los recursos protegidos. Las contrasefias se almacenan cifradas,
garantizando que la informacion sensible no se conserve en texto plano. Las fuentes de estas

figuras son: La 44 corresponde a un pantallazo de Visual Studio Code y la 45 a IntelliJ IDEA.
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Figura 44

Estructura frontend del modulo de auth

~ [ features

e auth
? compaonents
» W= interfaces
? pages
? services
Figura 45

Validador de rol endpoint

@PostMapping(=/creap®) {usage 2 Anderson Gonzales o

@PreAvthorize("hasAnyRole('ADMINISTRADOR', 'ENTRENADOR')")
public ResponseEntity<SeleccionResponse> crearSeleccion(

jValid @RequestBody SeleccilonReguest seleccionRequest,

[RequestHeader(value = "usuariomodifico®, required = false) Integer usuarioModifico) {
SeleccionResponse response = seleccionService.crearSeleccion(seleccionRequest, usvarioModifico):
return ResponseEntity.status(HttpStatus.CREATED).body(response):

En el frontend, las rutas privadas se encuentran protegidas mediante mecanismos de
validacion que impiden el acceso si el usuario no cuenta con un token valido. La Figura 44 muestra
la estructura del modulo de autenticacion en el cliente, mientras que la Figura 45 ilustra el esquema
de validacion de permisos aplicado a los endpoints. Este disefio controla que cada usuario solo

pueda acceder a las funcionalidades correspondientes a su rol.

RNF#2 — Usabilidad y Accesibilidad: La interfaz debe ser responsiva, clara y accesible
desde distintos dispositivos, con navegacion sencilla y componentes reutilizables.
El uso de Tailwind CSS permiti6 estructurar estilos de manera uniforme y facilitar ajustes

visuales sin afectar la l6gica de la aplicacion. Elementos como botones, formularios, paginadores
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y mensajes de carga fueron disefiados para mantener consistencia en toda la plataforma. El
resultado es una interfaz organizada, con navegacion intuitiva y separacion clara entre las
secciones publicas y el panel administrativo.

RNF#3 — Rendimiento y Escalabilidad: El aplicativo fue disefiado considerando la
necesidad de manejar multiples consultas sin afectar el desempefio. En el backend se
implementaron estrategias para optimizar el acceso a datos, evitando consultas redundantes y
aplicando paginacion en los listados més extensos. La Figura 46 muestra un ejemplo de uso de
@EntityGraph para mejorar la carga de relaciones en consultas JPA.

Figura 46
Optimizacion consultas con @EntityGraph

iEntityGraph(attributePaths = { "deporte® }) d
Page<Seleccion> findByVisibilidadTrue(Pageable pageable);

gEntityGraph(attributePaths = { "deporte®, "fotos®", "horarios®, "horarios.horario® }) EfrainBlancol2
Optional<Seleccion> findById(Integer id):

Nota: Pantallazo tomado de IntelliJ IDEA.

Asimismo, se configuraron perfiles diferenciados para entornos de desarrollo y produccion,
lo que permite adaptar parametros segun el contexto de ejecucion. Estas decisiones contribuyen a

mantener tiempos de respuesta adecuados y a facilitar futuras ampliaciones de la aplicacion.

5.3.3 Requerimientos Técnicos (RT)

RT#1 — Tecnologias Utilizadas: El desarrollo de la aplicacion se realiz6 utilizando un
enfoque basado en tecnologias consolidadas dentro del ecosistema empresarial moderno. El
frontend fue implementado con Angular en su version 19.2, empleando TypeScript como lenguaje

principal y gestionando dependencias mediante Node.js y npm. La configuracion del proyecto se
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administra a través de Angular CLI, lo que permite la ejecucion en entorno de desarrollo mediante
ng serve y la generacion de compilaciones optimizadas para produccion.

En el backend se utilizoé Spring Boot 3.4.5 como framework principal, estructurado como proyecto
Maven y configurado sobre Java 17, version definida explicitamente en el archivo pom.xml. La
arquitectura del servidor se apoya en Spring Web para la exposicion de servicios REST, Spring
Security para el manejo de autenticacion y autorizacion, y Spring Data JPA para la interaccion con
la base de datos.

La persistencia de la informacion se gestiona mediante MySQL 8 como sistema de base de
datos relacional. La configuracion de conexion y perfiles de entorno permite diferenciar ejecucion
en desarrollo y produccion. El proyecto backend se construye y gestiona mediante Maven, lo que
facilita la administracion de dependencias y el empaquetado del artefacto ejecutable.

RT#2 — Arquitectura: El backend sigue una arquitectura hexagonal dividida en capas:
dominio, aplicacion e infraestructura, complementada con una distribucion Vertical Slicing. El
frontend utiliza mddulos por funcionalidad (feature modules) y componentes standalone. Las
fuentes de estas figuras son: La 47 y 48 corresponden a un pantallazo de IntelliJ IDEA, la 49 y 50
de Visual Studio Code.

Figura 47
Capas basadas en arquitectura hexagonal backend
[=] seleccion
[5] aplicacion
[5] dominio

[E] excepciones

[+ infraestructura
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Figura 48

Implementacion de vertical slicing backend

~ [2] publicacion

[5] aplicacion

[5] dominio

[E] excepciones

[ infraestructura
~ [ seleccion

[c] aplicacion

=] dominio

[E] excepciones

=1 infraestructura

Figura 49

Distribucion por funcionalidades frontend

v [ app
> B8 core
» W7 features
> I layouts
> I shared



GESTION DE SELECCIONES DEPORTIVAS UIS 74

Figura 50

Modulos de funcionalidad frontend

v [@> features

> auth

> deportes

> fotos

> I home

> horarios

> integrantes

> logros

> posiciones

> publicaciones
> selecciones

5.3.4 Despliegue de la aplicacion

Como parte de la implementacion del aplicativo, se llevo a cabo el proceso de despliegue
utilizando tecnologias basadas en contenedores, con el objetivo de garantizar un entorno de
ejecucion consistente y facilitar la portabilidad de la aplicacion.

El aplicativo fue dockerizado, permitiendo encapsular sus componentes principales en
contenedores independientes. Esta configuracion facilita que las dependencias, versiones y
parametros de ejecucion se mantengan controlados, evitando inconsistencias entre diferentes
entornos. Para la orquestacion de los servicios se utilizdo Docker Compose, lo que permitio definir
y ejecutar los componentes como una Unica aplicacion distribuida, facilitando la comunicacion
entre ellos mediante redes internas y la exposicion de servicios a través de puertos definidos.

En el despliegue del aplicativo, se utilizaron servicios en la nube para la publicacion de cada

componente:
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1. Frontend (Angular): fue desplegado mediante Cloudflare Pages, lo que permitio su distribucion
global a través de la red CDN de Cloudflare, optimizando los tiempos de carga para los
usuarios finales.

2. Backend (Spring Boot): fue desplegado en la plataforma Fly.io, configurado en la regién de
Bogota (Colombia) con el fin de reducir la latencia. Este servicio ofrece capacidad de escalado
automatico y gestion de recursos bajo demanda.

3. Base de datos (MySQL): se implementd mediante un servicio administrado en la nube a través
de Aiven, donde se provisiond una instancia lista para su uso. La conexidon se configurd
directamente en el backend, permitiendo el acceso seguro y la persistencia de la informacion
sin necesidad de administrar la infraestructura.

Finalmente, la dockerizacion del aplicativo garantiza que la solucion no dependa
exclusivamente de estas plataformas, ya que puede ser desplegada en cualquier entorno que
soporte contenedores. Esto proporciona flexibilidad para futuras migraciones, facilita la
replicacion del aplicativo en distintos contextos y simplifica su puesta en marcha sin requerir

configuraciones adicionales complejas.

5.4 Validacion del aplicativo mediante pruebas y ajustes

Con el objetivo de garantizar el correcto funcionamiento del aplicativo desarrollado, se
llevaron a cabo diferentes tipos de pruebas orientadas a validar la l6gica del negocio, la integracion
entre componentes, la seguridad del aplicativo y la experiencia de usuario. Estas pruebas
permitieron verificar el cumplimiento de los requerimientos definidos y validar la calidad del

aplicativo antes de su puesta en funcionamiento.
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5.4.1 Pruebas unitarias

En primer lugar, se realizaron pruebas unitarias sobre los servicios del backend, enfocadas
en validar la l6gica de negocio de manera aislada. Estas pruebas se implementaron utilizando JUnit
5 como framework principal y Mockito para la simulacion de dependencias, lo que permitid
evaluar el comportamiento de los servicios sin necesidad de interactuar directamente con la base
de datos, en la Figura 51 se presenta un ejemplo de una clase de prueba, donde se evidencia el uso
de anotaciones para la inyeccion de dependencias simuladas y la ejecucion de casos de prueba.

A través de estas pruebas se verificaron operaciones como la creacidon, consulta y
eliminacion de selecciones, validando que cada método respondiera correctamente ante distintos
escenarios, incluyendo casos exitosos y condiciones de error. El uso de objetos simulados permitié
controlar las entradas y validar las salidas esperadas de forma precisa.

Como evidencia, se pueden observar las clases de prueba en el backend donde se utilizan
anotaciones como @Test, @Mock y @InjectMocks, reflejando la validacion aislada de los

Servicios.
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Figura 51

Ejemplo de prueba unitaria en el backend utilizando JUnit y Mockito

class SeleccionCommandServiceTest {

ctMocks private SeleccionCommandService service;
SelecclonRepository selecclonRepository;
dMock private FotoCommandService fotoCommandSerwvice; sages
AMock private HorarioCommandService horarioCommandService; 2 usages

dllock private SeleccionRelacionService seleccionRelacionService: 7usages

| dMock private SeleccionVerificarExistenciaService seleccionVerificarExistenciaService; 22usages
private Seleccion seleccion; 55 usages
@BeforeEach & EfrainBlancol2

void setup() { seleccion = mock(Seleccion.class); }

1/ 1on

@Tes EfrainBlanco12

vold eliminarSeleccion_flujoCompleto() {
when(seleccionVerificarExistenciaService.verificarSeleccion( id: 18)).thenReturn(seleccion);
doNothing() .when(seleccionRelacionService).eliminarRelacionesSeleccion(seleccion);
doNothing() .when(fotoCommandService).eliminarFotosSeleccion(seleccion);
daNothing() .when(seleccionRepository).delete(seleccion);
service.eliminarSeleccion( id: 10);
verify(seleccionVerificarExistenciaService).verificarSeleccion( id: 18);
verify(seleccionRelacionService).eliminarRelacionesSeleccion(seleccion);
verify(fotoCommandService).eliminarFotosSeleccion(seleccion);

verify(seleccionRepository).delete(seleccion);
verifyNoMoreInteractions(seleccionRepository, fotoCommandService, seleccionRelacionService, seleccionVerificarExistenciaService);

Nota: Pantallazo tomado de IntelliJ IDEA.

5.4.2 Pruebas de integracion

Posteriormente, se realizaron pruebas de integracion con el fin de validar la correcta
comunicacion entre las diferentes capas del aplicativo, incluyendo controladores, servicios y
repositorios. Para ello, se emplearon las herramientas proporcionadas por Spring Boot,
especificamente Spring Boot Test y MockMvec, las cuales permiten simular solicitudes HTTP y
evaluar el comportamiento de los endpoints sin necesidad de desplegar el aplicativo en un entorno

externo.
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Estas pruebas permitieron verificar el flujo completo de las solicitudes, desde su recepcion en
los controladores hasta su procesamiento y persistencia, comprobando que las respuestas
generadas fueran consistentes y que los codigos de estado HTTP correspondieran a cada operacion.

Figura 52

Ejemplo de prueba de integracion utilizando MockMvc en Spring Boot

@NebMvcTest(controllers = SeleccionController. class}
@AvtoConfigureMockMvc(addFilters = false) // deshabilitar filtros para testing
class SeleccionControllerIT {

BAutowired private MockMwvc mvc; 9usages

BAutowired private ObjectMapper om; 5usages

@MockitoBean private SeleccionService service; 7usages

[MockitoBean private com.deporuvis.auth.infraestructura.JwtFilter jwtFilter; nousages

private SeleccionRequest buildreg() {...}

@WithMockUser(roles = {"ADMINISTRADOR"}) & EfrainBlancol2 +1

@Test

void crear_retorna200_ok() throws Exception {
SeleccionResponse resp = new SeleccionResponse();
resp.setIdSeleccion(1):
resp.setNombreSeleccion("Seleccion UIS");
resp.setUsvarioModifico(160);

when(service.crearSeleccion(any(), eqg( value: 1008))).thenReturn(resp);

mvc.perform(post( uriTemplate: ",-’pPlvatE,fselecc_lon,f'cr‘ear‘ )
.with({esrf()) // CSRF requerido
.header( name: "usvariomodifico® .values: "100")
.contentType(MediaType. APPLICATIGH J50N)
.content(om. wrltevalueAsStrlng(nu1ldReq())]]
.andExpect(status().isCreated()) , ) controller devuelve 281 CREATED
.andexpect(jsonPath( expression: *$.usvarioModifico®).value( expectedvalue: 188));

Fuente: Pantallazo tomado de IntelliJ IDEA.
La figura 52 presenta un fragmento de una prueba de integracion del controlador de
selecciones, en la cual se valida el comportamiento del endpoint de creacion mediante el uso de

herramientas como MockMve. En esta prueba se simula una solicitud HTTP tipo POST,
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verificando tanto la respuesta del aplicativo como el codigo de estado retornado, asi como la
correcta estructura de los datos.

Esta evidencia corresponde a una muestra representativa del conjunto de pruebas de
integracion implementadas, las cuales cubren distintos escenarios y operaciones del aplicativo,

garantizando la correcta interaccion entre las capas del backend.

5.4.3 Validacion del control de acceso y autorizacion

Adicionalmente, se validé el correcto funcionamiento del mecanismo de seguridad
implementado en la aplicacion, basado en autenticacion mediante JSON Web Tokens (JWT) y
control de acceso por roles mediante Spring Security, en la Figura 53 se muestran ejemplos de
endpoints protegidos y publicos, donde se evidencia el uso de la anotacion @PreAuthorize para
restringir el acceso segun roles, asi como endpoints sin esta anotacion que pueden ser consumidos
sin autenticacion.

Se comprob6 que Unicamente los usuarios con los permisos adecuados pudieran acceder a
los endpoints protegidos, garantizando la restriccion de acceso a funcionalidades criticas. Esta
validacion se realiz6 a través de pruebas sobre los controladores, donde se definieron reglas de
autorizacion utilizando anotaciones como @PreAuthorize, asi como mediante la verificacion del
procesamiento del token en cada solicitud. Asimismo, es importante destacar que aquellos
endpoints que no cuentan con la anotacion @PreAuthorize corresponden a servicios de acceso
publico, los cuales pueden ser consumidos sin necesidad de autenticacion, como es el caso de

consultas generales del aplicativo.
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Figura 53

Ejemplo de configuracion de seguridad en endpoints mediante Spring Security

/ Crear Selee

APpstMannipol=/ocrear™) Jileana 8 Andarenp (Gamsalas o]
I @PreAuvthorize("hasAnyRole('ADMINISTRADOR', "ENTRENADOR') ')I
public ResponseEntity<SelecclonResponse> crearSelecclon(
@valid @ReguestBody SeleccionRequest seleccionRequest,
[@RequestHeader(value = "usuvariomodifico®, required = false) Integer usuvarioModifico) {
SeleccionResponse response = seleccionService.crearSeleccion(seleccionReguest, usvarioModifico);
return ResponseEntity.status(HttpStatus.CREATED) .body(response);

er Lista Selecc

@GetMapping("/lista™) 1usage & Anderson Gonzalez

pUDLic ResponseEntity<Fage<SelecclonResponse>> obtenerSeleccionesPaginadas(
@RequestParam(valve = "page”, defauvltValue = "8") Integer page,
[@RequestParam(value = "size", defaultValue = "3") Integer size

) A
Page<SeleccionResponse> pagina = seleccionService.obtenerSeleccionesPaginadas(page, size);
return ResponseEntity.ok(pagina);

// Obtener una Seleccidn

@cetMapping("/obtener/{id}") 1usage & Anderson Gonzalez
public ResponseEntity<SeleccionResponse> obtenerSeleccion(
@Pathvariable Integer id

)4
SeleccionResponse seleccion = seleccionService.obtenerSeleccion(id);
if (seleccion == null) {
return ResponseEntity.status(HttpStatus.NOT_FOUND).build();
}

return ResponseEntity.ok(seleccion):

Nota: Pantallazo tomado de Intellil] IDEA.

5.4.4 Pruebas de usabilidad

Por otra parte, se llevaron a cabo pruebas de usabilidad utilizando datos de prueba, con el
fin de evaluar la facilidad de uso, la navegacion y la comprension de la interfaz de la aplicacion.
Estas pruebas consistieron en la ejecucion de los diferentes flujos funcionales del aplicativo
empleando informacion simulada, lo que permitié validar el comportamiento de la interfaz en

escenarios cercanos a su uso real.
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De manera complementaria, estas pruebas fueron realizadas por docentes, quienes
asumieron el rol de entrenadores dentro del sistema, permitiendo evaluar la aplicacion desde una
perspectiva cercana al usuario final. Durante la interaccion, los entrenadores navegaron por las
diferentes funcionalidades disponibles, ejecutando tareas como la gestion de selecciones,
integrantes, publicaciones y horarios. En la figura 54 se muestra un ejemplo de una prueba
realizada por el profesor Fabio Villafrades, en la cual se naveg6 por todos los flujos disponibles

en el aplicativo.
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Figura 54
Prueba de usabilidad entrenador

6 FABIO VILLAFRADES (Presentar)

X | L0 Meet uhi-ydyj-xpx @ X% T2 SelecUls - Selecciones Dep: X [ Yahoo! en Espafiol | Mail, X B} (474 mensajes no leidos

(¢ 25 frontend-selecciones-deportivas-uis. pages.dev/home/selecciones/lista

4 SelecUls

Deportes en equipo Deportes individuales Q ’

FABIO VILLAFRADES

Seleccion Futbol Seleccion Futbol Veteranos Seleccién Voleibol

Masculino Masculino Femenino

Efrain Blanco

11094 m.

Ll O Buscar . =i = 9 &5 22°C Uwviasuave A B B =}

11:09 | uhi-ydyj-xpx e {IIJ

Nota: Pantallazo tomado de reunion en Google Meet
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A partir de estas pruebas, se identificé que las funcionalidades principales del aplicativo
son accesibles y facilita la gestion de la informacidon por parte de los usuarios. Asimismo, se
observo que los procesos de consulta, registro y actualizacion de informacién pueden ser
realizados sin dificultad, lo que evidencia un adecuado disefio de la interfaz y una buena

experiencia de usuario, alineada con los requerimientos definidos.

5.4.5 Pruebas de consumo de servicios (API)

Finalmente, se realizaron pruebas de consumo de los servicios expuestos por el backend
mediante herramientas externas como Postman, con el objetivo de validar el comportamiento de
los endpoints de forma independiente al frontend, en la Figura 55 se muestra la organizacion de
los endpoints probados, agrupados por modulos, asi como las operaciones disponibles para cada
recurso.

A través de estas pruebas se verificd el correcto envio y recepcion de datos en formato
JSON, asi como la respuesta del aplicativo ante diferentes tipos de solicitudes (creacion, consulta
y eliminacion). Asimismo, se validaron los codigos de estado HTTP retornados por el aplicativo,

demostrando que estos reflejen adecuadamente el resultado de cada operacion.
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Figura 55

Pruebas de endpoints del backend utilizando Postman

~  DeporUlS-TG-PDN
~ [ Deporte
posT CrearDeporte
PUT ActualizarDeporte
PUT SoftDeleteDeporte
GET ListaDeportes

5> 3 Publicacion

> [ Foto

> [ Logro

> [ Horario
v [ Seleccion

pasT CrearSeleccion
GET ObtenerListaSeleccion
GET ObtenerUnaSeleccion
GET ObtenerintegrantesPorSeleccion
GET ObtenerEventosPorSeleceion
GET ObtenerLogrosPorSeleccion
pEL EliminarSeleccion
PUT ActualizarSeleccion
pATCH SoftDeleteSeleccion

> 5 Integrante

~ [ Posicion

POST

PUT

GET

PUT

CrearPosicion
Actualizar
PosicionesPorDeporte

SoftDelete

POST Login

Nota: Pantallazo tomado de Postman.

6 Conclusiones

El desarrollo de esta aplicacion web permitid transformar un proceso que dependia de hojas
de célculo, grupos de mensajeria y comunicacion informal en una plataforma centralizada,

accesible y confiable. Mas alla de la solucion técnica, el proyecto evidencid como la digitalizacion
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puede devolver tiempo y claridad a quienes gestionan el deporte universitario, permitiéndoles
enfocarse en lo que realmente importa: los deportistas y su formacion.

Se cumplieron los objetivos planteados: desde el levantamiento de requerimientos con los
actores involucrados, hasta el disefio de una arquitectura hexagonal con vertical slicing y CQRS,
y la implementacion con Angular, Spring Boot y MySQL. Esta combinacién arquitectonica logro
un aplicativo modular y mantenible, mientras que la seguridad basada en JWT garantizo el acceso
controlado a la informacion sensible de los integrantes.

El proceso de validacion con pruebas unitarias, de integracion, de seguridad y de usabilidad
confirm6 que el aplicativo responde de manera correcta ante distintos escenarios y ofrece una
experiencia coherente tanto para administradores como para el publico general. La dockerizacion,
por su parte, permite la portabilidad y consistencia del despliegue entre entornos.

Adicionalmente, desde la perspectiva del Departamento de Educacion Fisica y Deportes, el
aplicativo representa una solucion alineada con sus necesidades operativas. Seglin lo expresado
por el profesor Fabio Villafrades, la gestion de la informacion se realizaba mediante la asignacion
de un administrador y la delegacion de responsabilidades a los entrenadores. En este sentido, la
herramienta desarrollada permite formalizar este esquema, facilitando la asignacion de roles y
garantizando que cada entrenador gestione Unicamente la informacion de su seleccion, evitando
inconsistencias o el uso indebido de los datos. Asimismo, se destaca que su impacto no se limita
unicamente a los docentes o entrenadores, sino que se extiende a toda la comunidad universitaria,
incluyendo estudiantes que hagan parte o no de una seleccion, quienes pueden acceder a
informacion actualizada, fortaleciendo la visibilidad y el seguimiento de las actividades deportivas.

En ultima instancia, este proyecto no solo entrega una herramienta funcional, sino que sienta

las bases para que la Universidad Industrial de Santander visibilice sus selecciones deportivas,
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preserve su historial de logros y fortalezca el vinculo entre la institucién y su comunidad deportiva.

La tecnologia, en este caso, se pone al servicio del reconocimiento y la gestion del talento deportivo

universitario.

7 Trabajo Futuro

Si bien la aplicacion cumple con los objetivos definidos para esta practica, durante el

desarrollo y las pruebas de usabilidad se identificaron oportunidades de mejora que enriquecerian

la experiencia de uso y ampliarian las capacidades del aplicativo. A continuacion, se describen las

lineas de trabajo futuro propuestas.

1.

Creacion contextual de entidades relacionadas: Actualmente, si un usuario necesita registrar
una seleccion deportiva asociada a un deporte que aun no existe en el aplicativo, debe
abandonar el formulario, navegar al mdédulo de deportes, crear el registro y luego regresar al
formulario original. Este flujo interrumpe la tarea en curso y afecta la fluidez de la experiencia.
Como mejora, se propone implementar un mecanismo de creacion en linea que permita, desde
el mismo formulario de seleccion, crear un nuevo deporte mediante un didlogo modal sin
perder el contexto ni los datos ya ingresados. Este patrén es aplicable también a otras
relaciones, como posiciones o logros.

Historial de horarios de entrenamiento: En la version actual, los horarios de una seleccion
reflejan Gnicamente su estado vigente. Se propone incorporar un registro historico que permita
conservar los horarios anteriores junto con su periodo de vigencia. Esto facilitaria el analisis
de la evolucion de las cargas de entrenamiento a lo largo de los semestres y proporcionaria
trazabilidad sobre los cambios realizados.

Revision de la obligatoriedad de imagenes: Durante el uso de la plataforma se identifico la

necesidad de evaluar si la carga de imagenes debe ser un requisito obligatorio en todos los
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formularios donde actualmente se exige (selecciones, integrantes, publicaciones). En ciertos
escenarios, el usuario puede no disponer de una imagen al momento del registro, lo que genera
friccion innecesaria. Se plantea flexibilizar este requisito, permitiendo la creacion de registros
sin imagen y ofreciendo la posibilidad de agregarla o actualizarla posteriormente.

4. Categorizacion de eventos y publicaciones: Actualmente, las publicaciones se clasifican
Uunicamente como noticia o evento. Se propone extender este modelo mediante la creacion de
categorias o tipos de eventos personalizables (torneos, jornadas deportivas, entrenamientos
abiertos, entre otros), lo que permitiria una organizacién mas granular del contenido, facilitaria
el filtrado por parte de los usuarios publicos y brindaria mayor flexibilidad a los

administradores para estructurar la comunicacion institucional.



GESTION DE SELECCIONES DEPORTIVAS UIS 88

Referencias Bibliograficas

Blanco, E., & Gonzalez, A. (2025). Backend-Selecciones-Deportivas-UIS. Obtenido de Github:
https://github.com/EfrainBlanco12/Backend-Selecciones-Deportivas-UIS

Blanco, E., & Gonzalez, A. (2025). Frontend-Selecciones-Deportivas-UIS. Obtenido de Github:
https://github.com/EfrainBlanco12/Frontend-Selecciones-Deportivas-UIS

Blanco, E., & Gonzalez, A. (2026). Capacitacion SelecUis. Obtenido de
https://youtu.be/sdRqqaGTyro

Bogard, J. (2017). Vertical Slice Architecture. Obtenido de
https://www.jimmybogard.com/vertical-slice-architecture/

Buckley, J. (2021). Hexagonal architecture: Principles and practices for software development.
O’Reilly Media.

Castro Muioz, M. (2024). Diserio e implementacion de pruebas para una aplicacion en Angular.
Universidad de Antioquia. Obtenido de https://hdl.handle.net/10495/40027

Fowler, M. (2011). CORS. Obtenido de https://martinfowler.com/bliki/CQRS.html

Gobernacion de Santander. (2023). Politica Publica del Deporte, la Actividad Fisica y la
Recreacion en Santander. Obtenido de https://smi-
geoportal.santander.gov.co/smi/docs/PPDeporte.pdf

Jones, M., Bradley, J., & Sakimura, N. (2015). JSON Web Token (JWT). RFC 7519. . Obtenido
de https://datatracker.ietf.org/doc/html/rfc7519

Jones, M., Bradley, J., & Sakimura, N. (2015). JSON Web Token (JWT). Internet Engineering
Task Force. Obtenido de https://jwt.io/introduction/

Labs, T. (2024). Tailwind CSS documentation. Obtenido de https://tailwindcss.com/docs

Oracle. (2024). MySQL 8.0 reference manual . Obtenido de
https://dev.mysql.com/doc/refman/8.0/en/

Richardson, L. (2020). RESTful web services. O’Reilly Media.

Rivera Florez, J. (2023). Diserio y cobertura de pruebas de software para el backend.
Universidad de Antioquia. Obtenido de https://hdl.handle.net/10495/34365

Rubin, K. S. (2012). Essential Scrum: A practical guide to the most popular Agile process.
Addison-Wesley.

Salamanca Calderén, D. (2017). FilmsApp : Aplicacion web con Spring Boot y Angular.
Universitat Oberta de Catalunya. . Obtenido de https://hdl.handle.net/10609/59951

Schwaber, K. &. (2020). The Scrum guide. Obtenido de https://scrumguides.org

Software, P. (2024). Spring Boot reference documentation. Obtenido de
https://docs.spring.io/spring-boot/docs/current/reference/html/

Team, A. (2024). Angular documentation. Obtenido de https://angular.io/docs

Universidad Industrial de Santander. (2014). Politica de grupos culturales y selecciones
deportivas de la UIS. Obtenido de https://uis.edu.co/wp-
content/uploads/2022/06/2014PoliticaGruposCultDeportivos.pdf



GESTION DE SELECCIONES DEPORTIVAS UIS 89

Universidad Industrial de Santander. (2014). Politica de grupos culturales y selecciones
deportivas de la UIS. Obtenido de https://uis.edu.co/wp-
content/uploads/2022/06/2014PoliticaGruposCultDeportivos.pdf

Universidad Industrial de Santander. (2021). Historia de la Universidad Industrial de Santander.
Obtenido de https://uis.edu.co/wp-content/uploads/2022/05/historiaUIS.pdf



