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1 Introducción  
 

 

El objetivo de este proyecto ha sido la creación de una aplicación web para la gestión de 

una peña de quinielas de fútbol. Esta aplicación web va a sustituir a una aplicación que 

lleva más de 10 años en explotación y se ha quedado obsoleta en algunas funcionalidades 

y en términos de seguridad.  

 

La aplicación será usada por un grupo de profesores del Departamento de Arquitectura de 

Computadores (AC) de la Universidad Politécnica de Cataluña (UPC). Esta aplicación les 

ayudará a simplificar la gestión de las apuestas que realizan en las quinielas. 

 

La aplicación original de la que se parte está obsoleta porqué nunca fue diseñada de forma 

global. Se empezó con pequeñas funcionalidades y con el tiempo se ha ido ampliando con 

nuevas. Nunca se diseñó pensando en que distintas jornadas1 se pudieran solapar2 en el 

tiempo. Esto crea un problema para la aplicación y la única solución posible es que el 

administrador intervenga realizando algunas tareas de forma manual. 

 

En la aplicación original no se tienen en cuenta para casi nada ni la seguridad ni la 

eficiencia. Todos los datos se guardan en ficheros de texto, incluso las contraseñas que 

además no están encriptadas. Tampoco se tiene en cuenta la posibilidad de que ocurran 

accesos concurrentes a los datos de los ficheros y que estos se puedan corromper por 

escrituras simultáneas. 

 

Para gestionar esta aplicación el administrador del equipo tiene que realizar muchas 

acciones manualmente, editando los archivos de texto. Además esta aplicación no incluye 

muchas funcionalidades que se echan a faltar en el menú de los usuarios y el diseño 

gráfico de la aplicación original es bastante anticuado. 

 

Por todo esto, se va a desarrollar una aplicación nueva para solventar las deficiencias de la 

aplicación original y hacerla más usable. Esta aplicación utilizará una base de datos para 

garantizar la robustez del almacenamiento, mejorar la seguridad y evitar la corrupción de 

datos. Las contraseñas de los usuarios se guardarán en la base de datos y estarán 

                                                        
1
 Las jornadas se refieren a las jornadas de fútbol que se juegan en la quiniela 

2
 Cuando todavía no se han cerrado las apuestas de la jornada actual y ya se puede apostar en la 

siguiente jornada. 
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encriptadas. Todas las páginas de la aplicación web pasarán el test de estándares de 

HTML3 del W3C4. 

 

Esta aplicación también ayudará a simplificar la gestión de las apuestas en las quinielas 

mediante un calendario y ahorrará tiempo a la persona que administra la aplicación 

gracias a la impresión automática de las apuestas en los boletos de la quiniela [1].  

 

Se creará un diseño gráfico moderno para la aplicación nueva con las últimas tecnologías. 

1.1 Motivación  

 

Este proyecto ha sido propuesto por mi tutor Josep-Llorenç Cruz Díaz. Me ha parecido un 

proyecto muy interesante ya que mejoraría mis conocimientos en el diseño gráfico y en 

lenguajes de programación5 muy necesitados hoy en día, como PHP, HMTL, JavaScript, Perl 

y en lenguajes de presentación6, como CSS, que no se enseñan o se enseñan muy poco en 

la carrera de Ingeniería Técnica de Sistemas.  

Además pondría en práctica los conocimientos adquiridos en la carrera como lo aprendido 

sobre: las bases de datos7 (MySQL), la administración de sistemas operativos (Linux), la 

planificación de proyectos y las redes. Como consecuencia de esto mejoraría mis 

habilidades de programador y administrador de sistemas. 

Me entusiasma mucho la idea de que esta aplicación va a ser usada por mucha gente. Otra 

de las razones por las que he elegido este proyecto es porque soy muy aficionado al futbol. 

 

 

 

                                                        
3
 HyperText Markup Language es el lenguaje de marcado predominante para la elaboración de páginas 

web. 

4
 El World Wide Web Consortium (W3C) es un consorcio internacional que produce estándares Web. 

5
 Lenguaje de programación es un idioma artificial diseñado para expresar computaciones que pueden 

ser llevadas a cabo por máquinas como las computadoras. 

6
 Lenguaje de presentación es un lenguaje de programación que expresa la presentación de documentos 

estructurados. 

7
 Una base de es un conjunto de datos pertenecientes a un mismo contexto y almacenados 

sistemáticamente para su posterior uso. 
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1.2 Objetivos  

 

Uno de los objetivos del proyecto es crear la aplicación web gestor de quinielas usando 

tecnologías Open Source8 actuales y mejorar la experiencia de usuario con respeto a la 

aplicación antigua. Se ha decidido usar el software9 libre porque es gratuito y el software 

comercial existente no aporta ninguna ventaja importante en las funcionalidades que se 

necesitan comparándolo con el software libre. 

En la aplicación web original, los cálculos y las comprobaciones se hacen en Perl [2], los 

datos se guardan en ficheros de texto y las partes estáticas de la página web están hechas 

con HTML sin usar las hojas de estilo10 (CSS [3]).  

En la aplicación nueva se quiere cambiar de tecnología pasando a usar tecnologías 

modernas: utilizar el lenguaje de programación PHP [4] para cálculos y comprobaciones, y 

la base de datos MySQL [5] para guardar los datos, esto mejoraría la seguridad y el 

rendimiento de la aplicación. PHP es mucho más dinámico que Perl porque PHP se ha 

diseñado originalmente para la creación de páginas web. MySQL está optimizado para 

trabajar con registros, independientemente de su número, y en un fichero de texto los 

datos se leen secuencialmente, por tanto el uso de ficheros de texto es un cuello de 

botella11 para la aplicación web. La base de datos evitará la posible corrupción de datos 

por acceso simultáneo y ayudará a mejorar la seguridad. Las contraseñas encriptadas se 

almacenarán en la base de datos y se encriptarán con el algoritmo MD5 [6]. Se quiere usar 

CSS para separar el contenido de la presentación y así optimizar los tiempos de carga y el 

tráfico en el servidor. 

También se ha propuesto mejorar la experiencia de usuario añadiendo nuevas 

funcionalidades y mejorando el diseño gráfico de la página web. 

En la siguiente imagen se puede ver el diseño de la aplicación web original: 

                                                        
8
 Open Source es el término con el que se conoce al software distribuido y desarrollado libremente. 

9
 Software es el equipamiento lógico o soporte lógico de una computadora digital, comprende el 

conjunto de los componentes lógicos necesarios que hacen posible la realización de tareas específicas. 

10
 Las hojas de estilo (style sheets) son conjuntos de instrucciones, a veces en forma de archivo anexo, 

que se asocian a los archivos de texto y se ocupan de los aspectos de formato y de presentación de los 

contenidos: tipo, fuente y tamaño de letras, justificación del texto, colores y fondos, etc. 

11
 Cuello de botella es un fenómeno que sucede cuando una parte del proceso ralentiza todo el proceso. 
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Fig. 1: El diseño de la aplicación web original 

 

Otro de los objetivos es configurar un servidor basado en Linux que permita ejecutar esta 

aplicación con las máximas garantías de seguridad posibles. El servidor tendrá instalados 

todos los módulos necesarios para el correcto funcionamiento de la aplicación web. Se 

optó por Linux y no por otro sistema operativo como Windows debido a cuestiones de 

licencias. Aunque esta aplicación se ha diseñado para sistemas operativos que utilizan 

núcleo Linux, también funciona correctamente bajo otros sistemas operativos si se 

cumplen los requisitos necesarios (como por ejemplo, tener instalado un intérprete de 

Perl, etc.) 

 

1.3 Alcance 

 

En este proyecto se pretende implementar la aplicación web gestor de quinielas y 

configurar un PC como servidor para esta aplicación. La aplicación dará soporte a una peña 

de quinielas ofreciéndoles un conjunto de información y funcionalidades, que se puedan 

consultar y usar en cualquier momento y lugar con un dispositivo móvil u ordenador con 

conexión a Internet. 

Primero se creará todo el diseño de la página web. Luego se desarrollarán las siguientes 

funcionalidades: 

- Se instalarán y se configurarán todos los módulos necesarios para el correcto 

funcionamiento de la aplicación web en el servidor. 
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- Se diseñarán y se crearán todas las tablas de la base de datos necesarias para el correcto 

funcionamiento de la aplicación web. 

- Se crearán dos tipos de usuarios: administrador y jugador. Cada uno podrá acceder a 

unas determinadas pantallas y usar distintas funcionalidades. Se desarrollarán las 

funcionalidades para la validación de los usuarios, la gestión de las cookies12, que se usará 

para el inicio automático de la sesión. También se creará un sistema de recuperación de la 

contraseña por el correo electrónico en el caso de olvido. 

- Se crearán todos los scripts de gestión para facilitar el trabajo al administrador del 

equipo. Así podrá descargar automáticamente las jornadas, los resultados de los partidos y 

la clasificación de los equipos de la liga española de fútbol desde Internet. También podrá 

hacer una copia de seguridad diaria de todos los datos, enviar los correos de aviso 

automáticos, imprimir las apuestas hechas por los jugadores en los boletos oficiales de la 

ONLAE13, asignar automáticamente los permisos necesarios para el correcto 

funcionamiento de la aplicación y usar un script para preparar la base de datos para el 

inicio de una nueva temporada de LPF (Liga Nacional de Fútbol Profesional). 

- Se crearán el menú y todas las pantallas de la aplicación web. 

 

1.3.1 Pantallas de la aplicación web  

 

Un usuario de tipo administrador es un usuario que tiene permisos para gestionar la 

aplicación pero no puede apostar. Se crearán las siguientes pantallas para los usuarios de 

tipo administrador: 

- Una página de alta de un usuario para poder crear un nuevo jugador en el sistema. 

- Una página de modificación de datos de un usuario para poder modificar datos 

personales de los jugadores. 

- Una página para poder desactivar los usuarios. 

- Una página para poder seleccionar al encargado de hacer la apuesta general. La apuesta 

general es una apuesta especial que sólo la realiza un único usuario por jornada. Se hace 

en un boleto de la quiniela que se regula por unas reglas distintas a las del boleto simple y 

se imprime en un boleto específico para este tipo de apuesta. 

                                                        
12

 Cookie' es un fragmento de información que se almacena en el disco duro del visitante de una página 

web a través de su modo a petición del servidor de la página. 

13
 ONLAE es la Organización Nacional De Loterías Y Apuestas Del Estado. 
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- Una pantalla que se usará para ver los resultados de los partidos y gestionar las jornadas, 

donde el administrador podrá pasar a la siguiente jornada, descargar automáticamente los 

resultados de la jornada de Internet, cerrar o volver a abrir las apuestas, decidir si una 

jornada se va a jugar o no, cambiar el tipo de jornada y validar una jornada. Hay varios 

tipos de jornada: la jornada pasada, la jornada que se va a jugar, la jornada que no se va a 

ƧǳƎŀǊΧ {ƛ ǳƴŀ jornada esta validada esto significa que ya se sabe si esta jornada se va a 

jugar o no. 

- Se creará una página para poder ver qué jornadas tienen asignado a un jugador para 

hacer la apuesta general. 

- Una pantalla que se utilizará para modificar la fecha de cierre de una jornada. La fecha a 

partir de la cual ya no se podrá apostar. 

- Una pantalla donde se podrán ver los aciertos hechos y la cantidad total de aciertos 

conseguidos por cada jugador. 

- Una página que se usará para consultar las apuestas hechas por todos los jugadores en 

todas las jornadas y las apuestas más populares entre los jugadores. 

- Una pantalla que se utilizará para ver la evolución de las apuestas y modificar la apuesta 

general actual. 

- Se creará una pantalla para poder consultar qué partidos se juegan en cada jornada. 

- Una pantalla de estadísticas, donde las estadísticas de cada jugador se mostrarán 

mediante una tabla y unas gráficas. 

- Una página donde el administrador podrá añadir comentarios en las pantallas que 

visualizarán los usuarios.  

- Se creará una página donde el administrador podrá definir reglas para la apuesta general: 

la cantidad de apuestas dobles, triples y reducidas14 que se permiten. 

Para facilitar la gestión de gastos e ingresos de la peña se crearán diversas pantallas: 

- Una pantalla que se utilizará para administrar los pagos de los jugadores por jugar en la 

peña. 

- Una pantalla en la cual se podrá añadir y ver el dinero que ha pagado un jugador. 

- Una pantalla que sirve para marcar una jornada como gratuita, la que no se cobrará a los 

jugadores. 

                                                        
14

 Una apuesta doble se considera como una apuesta que incluye dos apuestas distintas para el mismo 

partido. Una apuesta triple se considera como una apuesta que incluye las tres apuestas distintas para el 

mismo partido. Las apuestas reducidas se explican en el anexo 2: quinielas reducidas. 
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- Una pantalla donde se gestionará la contabilidad de la peña, mostrando las ganancias y 

costes de cada jornada. 

Un usuario de tipo jugador es un usuario que tiene permisos para apostar pero no para 

gestionar la aplicación. Se crearán las siguientes pantallas para los usuarios de tipo 

jugador: 

- Una pantalla del calendario, en la cual el jugador podrá ver las jornadas marcadas en el 

calendario y dependiendo del tipo de jornada hacer una u otra acción. 

- Se creará una pantalla para que el jugador pueda consultar su apuesta, sus aciertos, los 

aciertos de otros jugadores y qué jugador ha hecho más aciertos. 

- Una pantalla de apuestas realizadas, donde el jugador podrá ver las apuestas definitivas 

hechas por todos los jugadores y ver los resultados más apostados. Estas apuestas y estos 

resultados son estáticos ya que esta pantalla sólo se usa en una jornada pasada.  

- Se creará una página de apuestas para que el jugador pueda realizar su apuesta 

individual. 

- Una página de la apuesta general para que el jugador designado pueda hacer la apuesta 

general. 

- Una pantalla en la cual podrá ver cómo van evolucionando las apuestas de otros 

jugadores. 

- Se creará una página de los partidos, donde el jugador podrá ver los partidos que se 

juegan en una jornada. 

- Una página donde el jugador podrá modificar sus datos personales. 

- Una pantalla donde el jugador podrá consultar la gestión de gastos de la peña en la 

temporada actual. 

- Una página de pagos para que el jugador pueda saber cuánto debe o cuánto dinero por 

adelantado tiene pagado. 

- Se creará una pantalla de estadísticas de resultados para que el jugador pueda ver cómo 

han ido evolucionando los aciertos de los jugadores en cada jornada. 

- Una pantalla con la clasificación de los equipos de la primera y segunda división española 

de fútbol. 
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1.4 Tecnología utilizada  

 

La aplicación web se ha instalado en un ordenador con el sistema operativo Ubuntu. Se ha 

decidido usar una distribución de Linux y no de Windows porque Linux es software libre15 y 

así no se gastará dinero innecesariamente. 

Se ha decidido que esta aplicación tiene que ser una aplicación web por comodidad, 

puesto que no hace falta instalarla en el ordenador del usuario, sólo hay que tener 

instalado un navegador web y conexión a Internet. La aplicación web sólo se instalará en el 

servidor. Otra ventaja es que pueden existir usuarios que no tengan permisos para instalar 

aplicaciones en el ordenador que estén usando y si usan una aplicación web no habrá este 

problema. 

Se ha usado el lenguaje HTML para crear las páginas de la aplicación web ya que es el más 

apto para lo que se necesita: se usa para describir la estructura y el contenido en forma de 

texto, así como para complementar el texto con objetos tales como imágenes. La 

alternativa podría ser Adobe Flash pero es preferible usar HTML para mostrar texto en el 

navegador. También se ha usado CSS para separar el contenido de la presentación y 

optimizar los tiempos de carga y el tráfico en el servidor.   

Para que las páginas de la aplicación web sean dinámicas se ha usado lenguaje de 

programación PHP. Se ha escogido este lenguaje porque es libre, sencillo y seguro, 

también se ha utilizado JavaScript para realizar operaciones únicamente en el marco de la 

aplicación cliente. Para almacenar datos se ha utilizado el sistema de gestión de bases de 

datos MySQL porque es libre y es rápido en el procesamiento de transacciones. 

El lenguaje Perl se ha usado para crear los scripts porque tiene una rica sintaxis y muchas 

funciones integradas para tareas comunes y para acceder a los recursos del sistema. 

No se ha utilizado un gestor de contenido16, como Joomla!, Drupal, porque sólo serviría 

para crear las páginas web estándar y la mayoría de las páginas de esta aplicación web son 

personalizadas. 

  

                                                        
15

 El software libre es la denominación del software que respeta la libertad de los usuarios sobre su 

producto adquirido y, por tanto, una vez obtenido puede ser usado, copiado, estudiado, modificado y 

redistribuido libremente. 

16
 Un sistema de gestión de contenidos (CMS) es un programa que permite crear una estructura de 

soporte (framework) para la creación y administración de contenidos, principalmente en páginas web, 

por parte de los participantes. 
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2. Planificación y Costes 

2.1 Planificación  

 

El proyecto se ha dividido en las siguientes fases: 

1. Estudio Previo: Obtener información y decidir que tecnologías, lenguajes se van a 

usar para desarrollar la aplicación y que sistema operativo que se va a usar en el 

servidor. Instalar las aplicaciones necesarias para poder crear la aplicación. 

2. Definición del objetivo: Definir los objetivos y las funcionalidades de la aplicación 

web. 

3. Especificación de utilidades: Especificación de los scripts para la gestión de la 

aplicación. 

4. Especificación de funciones: Especificación detallada de las funcionalidades de la 

aplicación web. 

5. Informe previo: Redactar el informe previo con la descripción de los objetivos del 

proyecto, explicación de los objetivos ya cumplidos y planificación del trabajo a 

realizar para acabar el proyecto. 

6. Instalación y configuración del Servidor: Instalar y configurar el ordenador que se 

va a usar para instalar la aplicación web. 

7. Diseño de la Aplicación: Diseño visual y estructuración de la información dentro de 

la aplicación web. 

8. Implementación: Lectura de manuales e implementación de la aplicación web. 

9. Pruebas: Testeo de la aplicación para garantizar la estabilidad de funcionamiento  y 

comprobación de compatibilidad de la aplicación con varios navegadores web. 

10. Documentación: Creación de la guía de configuración del servidor e instalación del 

sistema. Redacción de la memoria y preparación de la presentación oral. 

En la siguiente imagen se puede ver el diagrama de Gantt17 del gestor de las quinielas: 

 

Fig. 2: El diagrama de Gantt 

                                                        
17

 El diagrama de Gantt es una popular herramienta gráfica cuyo objetivo es mostrar el tiempo de 

dedicación previsto para diferentes tareas o actividades a lo largo de un tiempo total determinado. 
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2.2 Recursos y coste económico  

 

En este apartado se muestra el estudio económico del proyecto. Los costes se dividen en 

tres partes: los costes de hardware18, de software y de recursos humanos. 

- Hardware: Se necesita un ordenador con conexión a Internet para usarlo como 

servidor, otro ordenador con conexión a Internet para guardar la copia de 

seguridad, una impresora para poder imprimir los boletos de la quiniela y un 

dominio de Internet [7] para que se pueda acceder a la aplicación web desde 

Internet.  

El dominio lo pagará el cliente cuando quiera poner en explotación la aplicación 

web por tanto no entra en los costes económicos del proyecto. Suponiendo que el 

coste de cada ordenador es de 600 euros y el coste de la impresora es de 100 

euros los gastos en hardware son de 1300 euros. 

 

- Software: El sistema operativo Ubuntu, todas las aplicaciones que se han usado 

para desarrollar la aplicación (Kate, Vim, Apache, MySQL, Google ChromeΣΧ) y las 

aplicaciones que aseguran el correcto funcionamiento de la aplicación web 

(Sendmail, Jpgraph,Χύ son software libre. Como todas las aplicaciones son 

software libre el coste de adquisición del software es de 0 euros.  

 

- Recursos Humanos: En la creación de este proyecto han participado un 

programador, un diseñador, un administrador de sistemas, un analista y el jefe de 

proyecto. Se ha supuesto que se ha trabajado 3 horas al día. 

Los costes de recursos humanos se pueden ver en la siguiente tabla: 

 

 

 

Tarea / Producto Horas Perfil Coste/Hora Total 

Estudio Previo y Definición 

Objetivo 
33 Jefe de Proyecto 22 ϵ/hora 726 ϵ 

Especificación de Utilidades 6 Analista 20 ϵ/hora 120 ϵ 

Especificación de Funciones 54 Analista 20 ϵ/hora 1080 ϵ 

                                                        
18

 Hardware corresponde a todas las partes tangibles de una computadora: sus componentes eléctricos, 

electrónicos, electromecánicos y mecánicos, sus cables, gabinetes o cajas, periféricos de todo tipo y 

cualquier otro elemento físico involucrado. 
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Informe Previo 15 Programador 18 ϵ/hora 270 ϵ 

Instalación y Configuración del 

Servidor 
15 

Administrador de 

Sistemas 
20 ϵ/hora 300 ϵ 

Diseño de la Aplicación 12 Diseñador 18 ϵ/hora 216 ϵ 

Implementación 180 Programador 18 ϵ/hora 3240 ϵ 

Pruebas 60 Programador 18 ϵ/hora 1080 ϵ 

Documentación 72 Programador 18 ϵ/hora 1296 ϵ 

2 Ordenadores + Impresora - - - 1300 ϵ 

Total 447   9628 ϵ 

 

Como se puede ver el coste del proyecto es de 9628 euros aproximadamente.  

 

2.3 Problemas técnicos  

 

Durante el desarrollo de la aplicación han aparecido varios problemas que podían haber 

retrasado la fecha de finalización del proyecto. 

Uno de los problemas fueron los fallos en el funcionamiento del sistema operativo que se 

ha instalado. Muchas aplicaciones fallaban al ejecutarse. Este problema se ha resuelto 

actualizando el sistema operativo Ubuntu de la versión 10.10 a la versión 11.04. Es posible 

que el problema haya surgido por culpa del ataque de un hacker al equipo. Se ha notado 

que se han subido 900 MB a Internet desde el servidor web, seguramente este hacker lo 

estaba usando como un lugar para alojar temporalmente los datos. Se ha reaccionado 

rápidamente a este problema cambiando la contraseña y mejorando la seguridad del 

sistema operativo. 

También se han tenido varios problemas de compatibilidad de la aplicación con distintos 

navegadores web. Por ejemplo, los estilos de la tabla iniciales se veían mal en Mozilla 

Firefox. 

Al final ninguno de estos problemas han retrasado por más de 4 horas ninguna 

funcionalidad. 
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3. Funcionalidades del gestor de quinielas  
 

Hay dos tipos de usuarios que pueden identificarse en la aplicación web: administrador y 

jugador. Un usuario no identificado sólo puede acceder a la página principal (la página de 

identificación al sistema) y a la página de recuperación de la contraseña.  

El administrador se ha creado para poder gestionar los datos de la aplicación. Este tipo de 

usuario tiene permisos para controlar las jornadas que se van a jugar, apuestas, gastos, 

realizar altas y bajas de usuarios etc. Pero el administrador no puede apostar, sólo puede 

hacer la apuesta general en el caso de que el jugador no la haya hecho. Por cuestiones de 

diseño se ha decidido hacerlo así porque administrador y jugador son perfiles totalmente 

distintos. 

El tipo de usuario jugador se ha creado porque se necesitaba un perfil de usuario que 

pueda apostar. Un jugador puede consultar los partidos de las jornadas, las apuestas de 

otros jugadores, apostar etc. 

Cuando la aplicación web se instala por primera vez sólo hay un usuario definido en la 

base de datos. Este usuario es de tipo administrador, el nombre del usuario es "admin" y la 

contraseña es "1234". Por cuestiones de seguridad el administrador debe identificarse en 

la aplicación y modificar la contraseña lo antes posible. Administrador puede crear otros 

administradores y jugadores. 

También existe otro tipo de usuario, que no es de la aplicación web ς el administrador del 

equipo. Este perfil se ha definido porque se necesita un usuario para gestionar varios 

procesos de la aplicación, tales como la descarga de las jornadas, la impresión de las 

apuestas en las quinielas, el proceso de paso de una temporada a la siguiente, la 

recuperación de datos mediante una copia de seguridad, etc.  

El administrador del equipo es el usuario que tiene control total sobre la aplicación: la 

aplicación web,  los scripts y la configuración del servidor. 

 

3.1 Compatibilidad y rendimiento de navegadores 

 

Se ha comprobado que esta aplicación web es compatible con los navegadores web más 

usados:  

- Google Chrome 10, Mozilla Firefox 4, Internet Explorer 9, Opera 11, Safari 5 en 

Windows. 

- Google Chromium 10, Mozilla Firefox 4 en Linux. 

- Safari 5 en Mac OS. 
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- Navegadores por defecto en los sistemas operativos para móviles iOS, Android, 

Symbian. 

- Opera Mobile 11 en iOS, Android, Symbian. 

 

La tecnología CSS 3 que se utiliza en la aplicación es compatible con Google Chrome 10, 

Mozilla Firefox 4, Opera 11, Safari 5. En otros navegadores CSS 3 se sustituye por CSS 2. 

Se ha calculado el tiempo promedio de carga (άload averageέ) de la aplicación web en 

máquina local según la página web http://www.webwait.com. El cálculo sólo se ha hecho 

para las versionas más recientes de los 3 navegadores más usados (según W3C): Internet 

Explorer, Mozilla Firefox, Google Chrome. Únicamente se ha hecho la comparación de los 

navegadores de Windows, ya que es el sistema operativo más utilizado según W3C (más 

del 80% usuarios del mundo que navegan por Internet utilizando Windows). 

En la siguiente imagen se pueden ver los tiempos promedios de carga de las páginas: la 

página principal del usuario (el calendario) y la página de las estadísticas de los resultados. 

 

 

Fig.  3. Comparación de tiempos promedios de carga de las páginas en los 3 navegadores 

 

Se han elegido estas dos páginas para hacer la prueba, porque la pantalla del calendario es 

la pantalla más importante. Es la pantalla a la que se accede más, puesto que es la primera 

página que ve el usuario al identificarse en el sistema. Se ha elegido la pantalla de 

estadísticas de resultados porque es la página que tarda más en cargarse. 
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Como se puede ver el navegador web que menos tarda en cargar la página del calendario 

es el Google Chrome 10 y en la página de estadísticas de resultados el Internet Explorer 9 

obtiene victoria aplastante. Juntando los resultados de las dos páginas Mozilla Firefox 4 se 

queda muy por detrás. 

Se recomienda usar Google Chrome para visualizar las páginas de esta aplicación porque 

da bastante buenos resultados en la velocidad de carga de la página y soporta CSS3. 

3.2 Diseño gráfico  

 

Como fondo de la página web se ha usado una imagen repetida que genera un dibujo con 

líneas diagonales de color gris en el fondo negro: 

 

Encima del fondo se encuentra la hoja de la página. 

Para el fondo de la hoja de la página se ha usado un degradado de color rojo/rosa de 

izquierda hacia derecha. 

La barra debajo de los logotipos de La Quiniela y LFP (Liga Nacional de Fútbol Profesional) 

también se ha creado con degradado del color negro de arriba hacia abajo. 

El diseño web de todos estos elementos forma parte de las tendencias actuales. 

 

Fig.  4. Diseño de la página web 
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Siguiendo el número que hay en la imagen: 

1 - El fondo de la página web. 

2 - La barra de los logotipos de La Quiniela y LFP (Liga Nacional de Fútbol Profesional). 

3 ς La barra donde aparece el nombre del usuario identificado en el sistema. Esta barra se 

ha creado con un degradado del color negro de arriba hacia abajo. 

4 ς El fondo de la hoja de la página se ha usado un degradado de color rojo/rosa de 

izquierda hacia derecha. 

5 ς El menú principal mediante cual el usuario puede acceder a otras pantallas de la 

aplicación web. 

6 ς El contenido de la página, concretamente en esta imagen aparece el calendario. La 

sombra,  el mes y el año están hechos con CCS3. 

 

3.3 Acceso a la aplicación web 

Para acceder a la aplicación un usuario deberá entrar la siguiente dirección en el 

navegador web: 

http://  pcquinielas.ac.upc.edu 

Le aparecerá la siguiente pantalla: 

 

Fig.  5. Pantalla de identificación en el sistema. 

http://www.pcquinielas.ac.upc.edu/
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En esta pantalla un usuario puede identificarse poniendo el nombre de usuario y su 

contraseña y así, acceder al área del jugador o del administrador. Esto depende de si el 

nombre de usuario introducido está registrado como jugador o administrador. 

Si al acceder un usuario ǘƛŜƴŜ ƳŀǊŎŀŘŀ ƭŀ ƻǇŎƛƽƴ ŘŜ άDǳŀǊŘŀǊ ¦ǎǳŀǊƛƻ ȅ /ƻƴǘǊŀǎŜƷŀέ el 

nombre del usuario y la contraseña se guardan encriptados en la máquina del cliente 

mediante las cookies. 

Si un usuario no recuerda su nombre de usuario o su contraseña puede clicar en el link 

άΛIŀǎ ƻƭǾƛŘŀŘƻ ¦ǎǳŀǊƛƻ ƻ /ƻƴǘǊŀǎŜƷŀΚέ Ŝ ƛƴtroduciendo su email puede recuperar estos 

datos. 

 

3.4 Usuario s de la aplicación web  

 

En este apartado se explicará a que pantallas podrán acceder y que funcionalidades 

podrán usar los usuarios de la aplicación web. 

 

3.4.1 Administrador  

 

Este capítulo se hablará de las páginas a las que podrá acceder y que funcionalidades 

podrá utilizar el usuario de tipo administrador. 

 

3.4.1.1 Alta de usuario  

 

La página de alta de usuario se ha creado con el objetivo de que el administrador pueda 

crear un nuevo jugador en el sistema. 

Esta pantalla es accesible desde el menú principal. El contenido de esta pantalla se puede 

ver en la siguiente imagen: 
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Fig.  6. Página de alta del usuario. 

El nombre largo de usuario y la contraseña se usan para identificar al usuario en el 

sistema, el nombre corto de usuario se ha creado por comodidad para que se vean bien los 

nombres de usuarios en tablas y gráficas grandes. El e-mail es importante para poder 

recuperar la contraseña y el nombre largo de usuario (nombre de usuario), en el caso de 

que el usuario se ha olvidado estos datos. También es necesario para que le lleguen los 

avisos por correo cuando el usuario no ha hecho la apuesta de la jornada actual y para que 

el administrador pueda contactar personalmente con el usuario. El tipo de usuario es 

necesario para definir si el usuario que se va a crear será jugador o administrador. La 

periodicidad de los avisos se utiliza para que el usuario decida cuando quiere recibir los 

avisos por correo electrónico: un día antes del partido, el día del partido o los dos días. 

Cuando el administrador introduce la contraseña del usuario se comprueba la seguridad 

de la contraseña. Al hacer la comprobación pueden aparecer varios mensajesΥέ Muy 

ŎƻǊǘŀέΣέ tŀƭŀōǊŀ ƛƴǎŜƎǳǊŀέΣέ FáŎƛƭέΣέ {ŜƎǳǊƛŘŀŘ aŜŘƛŀέΣέ .ǳŜƴŀέΣέ Muy Buenaέ. Por 

ejemplo, si la contraseña es una palabra que aparece en el diccionario de las contraseñan 

más comunes ŀǇŀǊŜŎŜǊł ŀǾƛǎƻ άPalabra inseguraέΦ Si la contraseña introducida es 

suficientemente larga y contiene números, letras en minúscula y mayúscula aparecerá el 

ƳŜƴǎŀƧŜ άMuy BuenaέΦ 9ƴ las siguientes imágenes se pueden ver estos dos mensajes: 
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Fig. 7 y 8: La comprobación de la seguridad de la contraseña  

!ƭ ŎƭƛŎŀǊ Ŝƴ Ŝƭ ōƻǘƽƴ ά!ŎŜǇǘŀǊέ ǎŜ ƘŀǊłƴ ǾŀǊƛŀǎ ŎƻƳǇǊƻōŀŎƛƻƴŜǎΦ ¦ƴŀ ŘŜ Ŝƭƭŀǎ Ŝǎ ǎƛ ǎŜ Ƙŀƴ 

llenado todos los campos. En el caso de que se ha dejado algún campo en blanco 

aparecerá un aviso. Otra si ya existe en la base de datos el nombre de usuario corto  o 

largo que se han introducido en el formulario. Si ya existe alguno de estos nombres de 

usuario aparecerá un aviso. Si el formulario pasa estas comprobaciones se dará de alta a 

este usuario. 

 

3.4.1.2 Modificar datos  

 

La página de modificar datos se ha creado con el propósito de que el administrador pueda 

modificar los datos personales de los jugadores. 

Esta pantalla es accesible desde el  menú principal. El contenido de esta pantalla se puede 

ver en la siguiente imagen: 

 

CƛƎΦ  фΦ [ŀ ǇłƎƛƴŀ άaƻŘƛŦƛŎŀǊ Řŀǘƻǎέ, Selección de usuario. 
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tǊƛƳŜǊƻ ǎŜ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀ ǳƴ ǳǎǳŀǊƛƻ ŘŜ ƭŀ ƭƛǎǘŀ ȅ ƭǳŜƎƻ ŎƭƛŎŀǊ Ŝƴ Ŝƭ ōƻǘƽƴ άaƻŘƛŦƛŎŀǊέΦ {Ŝ 

pueden aplicar 3 filtros a la lista de usuarios: sólo los usuarios activados, sólo los usuarios 

desactivados, sin filtro (todos los usuarios). 

! ŎƭƛŎŀǊ Ŝƴ Ŝƭ ōƻǘƽƴ άaƻŘƛŦƛŎŀǊέ ŀƭ ŀŘƳƛƴƛǎǘǊŀŘƻǊ ƭŜ ŀǇŀǊŜŎŜǊł ƭŀ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ǇŀƴǘŀƭƭŀΥ 

 

Fig.  1л [ŀ ǇłƎƛƴŀ άaƻŘƛŦƛŎŀǊ ŘŀǘƻǎέΣ aƻŘƛŦƛŎŀŎƛƽƴ ŘŜ ŘŀǘƻǎΦ 

Aquí el administrador podrá modificar los datos personales de los jugadores tales como 

nombre largo de usuario (nombre de usuario), nombre corto de usuario, el e-mail, la 

frecuencia con la que quiere recibir los avisos por e-mail, la contraseña y el status. El status 

de usuario indica si el usuario está activo, o sea puede identificarse en el sistema e 

apostar, o no. Si el status es 0 significa que el jugador está activo, si el status es 1 significa 

que este jugador esta desactivado.  

!ƭ ŎƭƛŎŀǊ Ŝƴ Ŝƭ ōƻǘƽƴ άaƻŘƛŦƛŎŀǊέ ǎŜ ƘŀǊłƴ ǾŀǊƛŀǎ ŎƻƳǇǊƻōŀciones. Una de ellas es si se han 

llenado todos los campos. En el caso de que se ha dejado algún campo en blanco 

aparecerá un aviso. Otra si ya existe en la base de datos el nombre de usuario corto  o 

largo que se han introducido en el formulario. Si existe alguno de estos nombres de 

usuario aparecerá un aviso. Si el formulario pasa estas comprobaciones se modificarán los 

datos del usuario. 

tŀǊŀ ƳƻŘƛŦƛŎŀǊ ƭŀ ŎƻƴǘǊŀǎŜƷŀ Ŝƭ ǳǎǳŀǊƛƻ ŘŜōŜ ŎƭƛŎŀǊ Ŝƴ Ŝƭ ōƻǘƽƴ άaƻŘƛŦƛŎŀǊ tŀǎǎǿƻǊŘέ ȅ ƭŜ 

aparecerá el siguiente formulario: 
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Fig.  11. Formulario de modificación de la contraseña. 

Cuando el administrador introduce la contraseña nueva del usuario se comprueba la 

seguridad de la contraseña igual que en la pantalla de alta del usuario (apartado 3.4.1.1). 

El administrador debe escribir la contraseña nueva del usuario y volver a escribirla en el 

ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ŎŀƳǇƻΦ !ƭ ŎƭƛŎŀǊ Ŝƴ Ŝƭ ōƻǘƽƴ ά!ŎŜǇǘŀǊέ ǎŜ ŎƻƳǇǊƻōŀǊł ǎƛ ƭŀǎ Řƻǎ ŎƻƴǘǊŀǎŜƷŀǎ 

nuevas que se han introducido son iguales y en el caso de que sí se modificará la 

contraseña, en el caso que no aparecerá un aviso. Se ha puesto esta comprobación porque 

el administrador puede equivocarse al escribir la nueva contraseña y luego el jugador, la 

contraseña del cual se ha modificado, no podría identificarse en el sistema. 

 

3.4.1.3 Elimi nar usuario  

 

Se ha creado esta pantalla para poder desactivar usuario para que este ya no pueda 

acceder al sistema ni aparezca en las estadísticas ni en las apuestas. Al desactivar a un 

usuario sus datos seguirán estando en la base de datos porque es posible que se vaya a 

volver a dar de alta a este jugador en la misma temporada y así se mantendrán las 

estadísticas y las apuestas hechas anteriormente. 

Esta pantalla es accesible desde el  menú principal. 

Para desactivar a un usuario el administrador debe seleccionar a un jugador de la lista de 

ǳǎǳŀǊƛƻǎ ȅ ƭǳŜƎƻ ŎƭƛŎŀǊ Ŝƴ Ŝƭ ōƻǘƽƴ ά.ƻǊǊŀǊέΦ 
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Fig.  12Φ [ŀ ǇłƎƛƴŀ ά9ƭƛƳƛƴŀǊ ǳǎǳŀǊƛƻέΦ 

 

3.4.1.4 Asignar general  

 

En cada jornada que se va a jugar se jugará una apuesta general. Se ha decidido hacerla en 

forma de calendario porque de esta manera las jornadas se pueden gestionar fácilmente. 

Los números de jornada aparecen en los días del calendario. Son los números de color azul 

que salen en la izquierda del rectángulo del día. En las jornadas que ya tienen a un usuario 

ŀǎƛƎƴŀŘƻ ŎƻƳƻ Ŝƭ ŜƴŎŀǊƎŀŘƻ ŀǇŀǊŜŎŜ ǳƴŀ άDέΦ 

Se ha decidido crear este tipo de apuesta porque en cada jornada se recogen 2 euros de 

cada jugador y una apuesta sencilla (en la que sólo permite apostar por un resultado en 

cada partido) cuesta 0,5 euros lo que significa que sobran 1,5 euros. Para aprovechar este 

dinero se juega la apuesta general. Su coste se regula por el administrador que va a 

depender del dinero que se puede gastar, como más jugadores hayan más cara será la 

apuesta general. Esta apuesta es la única que permite usar dobles (apostar por dos 

resultados en un partido) y triples (apostar por tres resultados - todos los resultados 

posibles en un partido). Para que el precio no sea muy alto se usan reducciones (las 

apuestas reducidas se explican en el anexo 2). Aparte de las 6 reducciones estándar 

pueden existir varias reglas de reducción definidas por el administrador, estas reglas se 

han creado para ajustar el precio final de la apuesta general. 

La pantalla άŀǎƛƎƴŀǊ ƎŜƴŜǊŀƭέ es accesible desde el menú principal. Se ha decidido que cada 

apuesta general se hará por un jugador elegido por el administrador. !ƭ ŎƭƛŎŀǊ Ŝƴ άŀǎƛƎƴŀǊ 

ƎŜƴŜǊŀƭέ ŀƭ ŀŘƳƛƴƛǎǘǊŀŘƻǊ ƭŜ ŀǇŀǊŜŎŜǊł ƭŀ Ǉŀƴǘŀƭƭŀ ŘƻƴŘŜ podrá asignar a un usuario la 
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tarea de hacer la apuesta general. Primero se selecciona la jornada en la que quiere 

asignar un usuario como el responsable.  

 

CƛƎΦ  моΦ [ŀ ǇłƎƛƴŀ ά!ǎƛƎƴŀǊ ƎŜƴŜǊŀƭέΦ 

 

Al clicar en la jornada aparecerá la pantalla donde el administrador tendrá que seleccionar 

el jugador que quiere asignar a la tarea de hacer la apuesta general de esta jornada y luego 

ŎƭƛŎŀǊ Ŝƴ Ŝƭ ōƻǘƽƴ ά!ŎŜǇǘŀǊέΦ 

 


















































































































































































