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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion describe el desarrollo de prototipos de una aplicacion
web responsive y una interfaz de administrador, ambos disefiados para la gestion de eventos
sociales. Este proyecto busca ofrecer una solucion tecnoldgica que permita mejorar la
eficiencia en la organizacion de eventos sociales, optimizando recursos y mejorando la
experiencia del usuario, ademas de facilitar la recopilacion de datos esenciales que apoyen la
toma de decisiones. El desarrollo se divide en dos componentes principales: el primero es una
plataforma web centralizada que permite a los usuarios buscar, participar y gestionar
eventos, mejorando asi la interaccion social y la accesibilidad. EI segundo componente es la
interfaz de administracién, que facilita la gestion de eventos y la trazabilidad de las
participaciones. Se implementara utilizando la metodologia agil SCRUM y aprovechando las

tecnologias web modernas para asegurar una implementacion efectiva y adaptativa.
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INTRODUCCION

1. MARCO DE REFERENCIA
1.1. Tema

Desarrollo de Prototipos de Aplicacion web responsive e Interfaz de Administrador

para la gestion de eventos sociales hacia el publico en general.

1.2. Justificacion

La eleccidn de desarrollar estos prototipos se fundamenta en la creciente penetracion
de la tecnologia web movil en la vida cotidiana. En un contexto donde la conectividad digital
es omnipresente, existe una demanda creciente de soluciones innovadoras que permitan a las
personas descubrir y participar de manera eficiente en eventos sociales y actividades de
entretenimiento. La propuesta de esta aplicacion se destaca al ofrecer una respuesta a esta
necesidad imperante, brindando una solucion conveniente tanto para los comercios locales
como para diversos sectores de la comunidad. Su potencial impacto positivo en la calidad de
vida de los individuos y el fortalecimiento de las comunidades locales se evidencian en la
capacidad de enriquecer experiencias, impulsar el crecimiento econémico a través de la
asistencia a eventos y establecer un vinculo entre comercios locales y una audiencia mas

amplia, promoviendo la visibilidad y los ingresos de estos negocios.

1.3. Planteamiento de problema

Aunque hay muchos eventos y actividades locales, encontrar informacion sobre ellos
puede ser complicado debido a la falta de una plataforma centralizada. Esta dispersion de datos
conduce a que las personas se pierdan oportunidades y tengan experiencias limitadas. El
problema se agrava al no contar con opciones para la planificacién y conexién social durante
la participacion en eventos, limitando asi la experiencia de los usuarios. La tesis se centrara en
desarrollar los prototipos de una aplicacién web responsive y una interfaz de administrador que
simplifiquen la basqueda y participacion en eventos locales, fomentando la interaccién social
y la exploracion en la comunidad. La propuesta busca superar estas limitaciones, permitiendo

a los usuarios disfrutar plenamente de distintos tipos de eventos.



1.4. Objetivo General

Desarrollar los prototipos de una pagina web responsive y una interfaz de administrador

para la gestion de eventos sociales, disponibles al alcance de todo publico.

1.5. Objetivos Especificos

1.5.1.

1.5.2.

1.5.3.

1.54.

Disefiar una interfaz de usuario intuitiva y simple que facilite la busqueda y

participacion en eventos y actividades locales.

Desarrollar un sistema de gestion de eventos que permita a los comercios
locales y publico en general cargar y actualizar informacion sobre sus

eventos.

Implementar un sistema de recomendacién que sugiera eventos y

actividades relevantes para los usuarios.

Crear una interfaz de administrador que permita gestionar la plataforma,

visualizar los eventos publicados y obtener estadisticas de uso.

1.6. Alcance

En este proyecto de titulacion se centrard en el manejo y creacién de los prototipos de

una plataforma de gestion de eventos de uso para comercios y publico en general, teniendo en

cuenta los siguientes mddulos y funcionalidades:

1.6.1.

1.6.2.

1.6.3.

Interfaz de Usuario: La interfaz serd simple de usar e intuitiva para la

busqueda y participacidn en eventos y actividades locales.

Sistema de Gestion de Eventos: Tanto comercios como publico registrado

podran crear eventos de tipo social en la plataforma.

Sistema de Participacién en eventos: El publico registrado podra
participar de los distintos eventos creados por los usuarios 0 empresas

dentro de la aplicacion.



1.6.4. Interfaz de Administrador: Permitira gestionar la plataforma, visualizar

los eventos y obtener estadisticas de uso.
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FUNDAMENTACION TEORICA

2. Marco Teorico

2.1. Plataforma web para eventos sociales

Una plataforma web para eventos sociales es un sistema en linea disefiado para facilitar
la planificacion, gestion y participacion en diversos eventos sociales, como fiestas, actividades
fisicas, convenciones, entre otros. Estas plataformas suelen ofrecer una amplia gama de
caracteristicas, tales como la creacion de eventos con asistencia masiva, la gestion de listas de
participantes, la coordinacion de horarios, la provision de detalles especificos sobre cada
evento y, en algunos casos, la reparticion automatica de los ingresos generados entre el
organizador y la plataforma. Estas funcionalidades permiten a los organizadores simplificar el
proceso de planificacién y comunicacion, al tiempo que proporcionan a los asistentes una

experiencia mas interactiva y comoda.

2.2. Metodologia SCRUM

SCRUM es un marco de trabajo agil ampliamente reconocido y utilizado en el
desarrollo de software y en la gestion de proyectos complejos en diversas industrias. Este
método se basa en la iteracion y la colaboracion, estructurando el trabajo en ciclos cortos y
dindmicos conocidos como 'sprints’, que suelen durar de 2 a 4 semanas. Durante cada sprint,
los equipos multidisciplinarios trabajan para entregar incrementos especificos del producto,
asegurando avances regulares y medibles hacia el objetivo final. El ciclo de SCRUM incluye
varias reuniones clave, como la planificacion del sprint, la revision del sprint, y las 'Daily
Scrums' o reuniones diarias de seguimiento, que son cruciales para mantener al equipo alineado
y enfocado en las metas. Este marco no solo fomenta la transparencia y la comunicacion
continua entre todos los miembros del equipo, sino que también promueve la adaptacion rapida
a los cambios y la mejora continua, ayudando asi a maximizar el valor del producto
desarrollado. Segun Schwaber y Sutherland, los creadores de SCRUM, este marco de trabajo
es efectivo porque permite a los equipos abordar proyectos complejos y adaptarse rapidamente
a las realidades cambiantes, garantizando un mayor control del proceso y una entrega de
resultados més eficiente (Schwaber, K., & Sutherland, J. (2017). The Scrum Guide).
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2.2.1. Roles en SCRUM

En el marco de trabajo SCRUM, se definen varios roles cruciales que contribuyen al
éxito del equipo y del proyecto. EI Scrum Master es fundamental, actuando como facilitador y
asegurando que el equipo siga las practicas de SCRUM correctamente; ayuda a eliminar
obstaculos y actta como un puente entre el equipo de desarrollo y las demas partes interesadas,
garantizando una comunicacion fluida y efectiva. EI Product Owner es responsable de
maximizar el valor del producto que el equipo de desarrollo entrega; prioriza las tareas en el
Product Backlog y clarifica las necesidades del cliente para el equipo. Por Gltimo, el Equipo de
Desarrollo esta compuesto por profesionales que realizan el trabajo de entregar el producto
final. Este equipo es autoorganizado y multifuncional, combinando y coordinando habilidades

cruzadas para cumplir con sus objetivos (Schwaber & Sutherland, 2017).
2.2.2. Eventos en SCRUM

SCRUM organiza el desarrollo utilizando eventos clave que estructuran cada Sprint. La
Planificacion del Sprint es una sesién donde el equipo selecciona qué trabajo se realizara
durante el proximo sprint. La Reunion Diaria, o Daily Scrum, facilita un breve intercambio
para actualizar el progreso y coordinar actividades entre los miembros del equipo. La Revision
del Sprint ofrece una demostracion del trabajo completado para recibir retroalimentacion que
pueda mejorar el producto final. Finalmente, la Retrospectiva del Sprint es una reunién
enfocada en la mejora continua, donde el equipo reflexiona sobre el sprint anterior y discute

qué se puede mejorar en el proximo ciclo (Schwaber & Sutherland, 2017).
2.2.3. Artefactos en SCRUM

Los artefactos en SCRUM son herramientas que permiten a los equipos planificar y
medir el progreso de sus proyectos. El Product Backlog es una lista dinamica que contiene
todas las caracteristicas, funciones y requisitos del proyecto, priorizada por el Product Owner.
El Sprint Backlog es una seleccién de tareas del Product Backlog que el equipo se compromete
a completar durante un sprint. Finalmente, el Incremento del Producto representa la suma de
todos los items del Product Backlog completados durante el sprint, mas cualquier incremento
de sprints anteriores, entregando un paso adelante en la funcionalidad del producto (Schwaber
& Sutherland, 2017).
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2.3. Tecnologia Web Responsiva

La tecnologia web responsiva es fundamental en el disefio y desarrollo de sitios web
modernos. Esta técnica permite crear interfaces que se adaptan automaticamente a diferentes
dispositivos y tamarios de pantalla, incluyendo computadoras de escritorio, tabletas y teléfonos
inteligentes, garantizando una experiencia de usuario coherente y accesible en todos ellos. La
adaptabilidad se consigue a través de técnicas avanzadas como las consultas de medios (media
queries) y rejillas flexibles (flex grids), que permiten que el disefio y contenido de la pagina se
ajusten dindmicamente. Ademas, se utilizan unidades de medida relativas como los 'em' o 'rem’
para la escala de componentes, lo que contribuye a la fluidez y responsividad del sitio web
(Marcotte, 2011; Meyer & Weyl, 2016).

2.4. Tecnologias Utilizadas

En este proyecto se utilizaran diversas tecnologias modernas para el desarrollo de la
aplicacion web responsive y la interfaz de administrador. Estas incluyen:

e Firebase Storage

Solucién de almacenamiento en la nube desarrollada por Google, que permite a los
desarrolladores almacenar y gestionar contenido generado por usuarios de manera segura y
escalable. Parte de la suite Firebase, esta plataforma esta construida sobre la robusta
infraestructura de Google Cloud Storage, lo que garantiza alta disponibilidad y durabilidad del
almacenamiento. Firebase Storage estd disefiado para integrarse a la perfeccion con
aplicaciones moviles y web, simplificando procesos como la carga, descarga y gestion de
contenido multimedia. Ademas, ofrece caracteristicas avanzadas como la reanudacion
automatica de transferencias interrumpidas y la generacion de URLS seguras para el acceso a
los archivos, facilitando asi una experiencia de desarrollo mas eficiente y productiva (Google,
2021).
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e HTML5

HTMLS5 es la quinta revision del Lenguaje de Marcado de Hipertexto, la cual ha
revolucionado la forma en que se desarrollan las paginas web al introducir nuevos elementos
semanticos y mejorar el soporte para multimedia. Estos elementos incluyen etiquetas como
<article>, <section>, <nav>, y <footer>, que permiten una estructura de pagina mas claray un
mejor SEO. Ademas, HTMLS5 facilita la inclusion de contenido multimedia como audio y video
directamente en las paginas web sin la necesidad de plugins externos, gracias a las etiquetas
<audio>y <video>. Esto ha sido fundamental para el desarrollo de aplicaciones web mas ricas
e interactivas, accesibles desde cualquier dispositivo. HTML5 también incorpora APIs
avanzadas para caracteristicas como drag-and-drop, geolocalizacién, y almacenamiento local,
extendiendo las capacidades de las aplicaciones web modernas (Pilgrim, 2011; Lawson &
Sharp, 2011).

e Sass

Sass (Syntactically Awesome Style Sheets) es un preprocesador de CSS potente y
eficiente, disefiado para mejorar la forma en que se escriben los estilos CSS en proyectos de
desarrollo web. Al introducir funcionalidades avanzadas como variables, anidacion, herencia,
y mixins, Sass permite a los desarrolladores gestionar estilos complejos con una mayor
facilidad y claridad. Estas caracteristicas facilitan la organizacion del codigo y reducen la
repeticion, mejorando asi la mantenibilidad y escalabilidad de las hojas de estilo. Ademas, Sass
soporta la creacion de estilos condicionales y bucles con sus estructuras de control, lo que es
particularmente Util en proyectos grandes y dinamicos. La capacidad de dividir el codigo CSS
en varios archivos (a menudo llamados "partials") y luego importarlos en un archivo principal
también ayuda a mantener los proyectos mas organizados y modularizados. Estas ventajas
hacen de Sass una herramienta indispensable para los desarrolladores que buscan producir

codigo CSS optimizado y facil de mantener (Hanson, 2016; Cope, 2015).
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e Typescript

TypeScript es un superconjunto de JavaScript desarrollado por Microsoft que introduce
tipos estaticos opcionales, lo que permite a los desarrolladores escribir cédigo més seguro y
facil de entender y mantener. Al afiadir esta capa de tipificacion estatica, TypeScript mejora
significativamente la robustez del codigo JavaScript, permitiendo la deteccion de errores en
tiempo de compilacién antes de que el codigo sea ejecutado en el navegador o en el servidor.
Ademés, TypeScript proporciona caracteristicas avanzadas no presentes en JavaScript
estandar, como interfaces, tipos genéricos, y decoradores, que facilitan la construccion de
aplicaciones grandes y complejas. Estas funcionalidades hacen de TypeScript una herramienta
valiosa en el desarrollo de aplicaciones robustas y escalables, especialmente en entornos donde
se requiere un alto grado de fiabilidad y mantenibilidad del codigo (Bierman, G., & Abadi, M.,
2014; Palmer, S., 2020).

e React

React es una biblioteca de JavaScript desarrollada por Facebook para construir
interfaces de usuario interactivas y componentizadas. Es ampliamente utilizada para desarrollar
aplicaciones web y mdviles que requieren interfaces ricas y dinamicas. Uno de los aspectos
mas innovadores de React es su uso de un DOM virtual, que optimiza el rendimiento al
minimizar las actualizaciones directas en el DOM real del navegador. Esta caracteristica
permite a React gestionar eficientemente grandes arboles de componentes, resultando en
aplicaciones mas rapidas y agiles. Ademas, React facilita la gestion del estado y la I6gica de la
interfaz de usuario, proporcionando un modelo coherente y predecible para el flujo de datos
dentro de la aplicacion a través de su arquitectura basada en componentes. Los componentes
de React pueden ser facilmente reutilizados y combinados, lo que fomenta la eficiencia en el
desarrollo y la mantenibilidad del codigo. Estas caracteristicas hacen de React una herramienta
esencial para los desarrolladores que buscan crear experiencias de usuario atractivas y de alto

rendimiento en multiples plataformas (Vazquez, 2018; Banks & Porcello, 2017).
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e Redux

Redux es una biblioteca de JavaScript influyente disefiada para la gestion eficaz del
estado en aplicaciones web y mdviles. Predominantemente integrada con React, aunque
también usable con otras bibliotecas y frameworks, Redux centraliza el estado de la aplicacion
en un unico 'store’, lo que simplifica el control y la gestion de estados complejos en aplicaciones
de gran escala. Esta centralizacion facilita el seguimiento y la depuracion de cambios en el
estado, haciendo mas predecibles las mutaciones y la ldgica de negocio. Redux promueve
principios de arquitectura que aseguran que cada cambio de estado sea explicito y se realice a
través de acciones predefinidas y reducers puros, los cuales especifican como el estado se
transforma en respuesta a estas acciones. Ademas, al utilizar middleware como Redux Thunk
0 Redux Saga, Redux puede manejar efectos secundarios como llamadas asincronas o légicas
complejas de sincronizacion, extendiendo asi sus capacidades mas alla de la simple gestion de
estado. Estas caracteristicas hacen de Redux una herramienta valiosa para desarrolladores que
buscan mantener la coherencia del estado a través de interfaces de usuario complejas y
dindmicas (Eisenberg, 2016; Murray, 2020).

e Java

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Sun
Microsystems en la década de 1990, que ahora es mantenido por Oracle. Es ampliamente
reconocido por su portabilidad, robustez y seguridad, caracteristicas que lo han consolidado
como uno de los lenguajes preferidos para el desarrollo de aplicaciones empresariales, de
escritorio y moviles. La clave de su portabilidad reside en la Maquina Virtual de Java (JVM),
que permite que un programa Java se ejecute sin modificaciones en cualquier dispositivo que
cuente con una JVM compatible, independientemente de la arquitectura subyacente del sistema
operativo. Esta capacidad universal lo hace ideal para aplicaciones que necesitan ser
distribuidas en una variedad de plataformas hardware y sistemas operativos. Ademas, Java es
conocido por su sélido manejo de memoria y su enfoque en la seguridad, minimizando
problemas comunes como las violaciones de memoria que son mas prevalentes en otros
lenguajes de programacion. La naturaleza orientada a objetos de Java facilita la creacion de
maodulos de software reutilizables y sistemas mantenibles, lo que es crucial para aplicaciones

empresariales grandes y complejas (Gosling et al., 2014; Horstmann, 2019).
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e Springboot

Spring Boot es un proyecto dentro del amplio ecosistema Spring que simplifica el
proceso de configuracion y desarrollo de nuevas aplicaciones Java. Es especialmente valorado
por su capacidad de proporcionar configuracion automatica y basada en convenciones, lo que
permite a los desarrolladores centrarse mas en las caracteristicas del negocio y menos en la
infraestructura de la aplicacion. Spring Boot es crucial para el desarrollo agil de microservicios,
ya que reduce significativamente la complejidad de la configuracion requerida para iniciar
proyectos basados en Spring. Su enfoque en la "convencion sobre configuracion™ elimina la
necesidad de especificaciones detalladas, utilizando en su lugar configuraciones
predeterminadas que se pueden personalizar segin sea necesario. Ademas, facilita el
despliegue continuo y la integracion de aplicaciones, aspectos esenciales para las practicas
modernas de desarrollo de software como la integracion continua (Cl) y la entrega continua
(CD). Gracias a estas caracteristicas, Spring Boot ha ganado popularidad y se ha convertido en
una herramienta indispensable para los desarrolladores que buscan implementar y gestionar
servicios de backend de manera eficiente y con menos codigo boilerplate (Walls, 2016; Long
& Gutierrez, 2020).

e Postgresql

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional y objeto-relacional
avanzado, ampliamente reconocido por su robustez y escalabilidad. Este sistema de codigo
abierto es compatible con una variedad de caracteristicas avanzadas que lo distinguen en el
mundo de las bases de datos. Entre estas, las transacciones ACID (Atomicidad, Consistencia,
Aislamiento, Durabilidad) aseguran que todas las transacciones se procesen de manera fiable,
mientras que su soporte para JSON permite integrar datos no estructurados con las operaciones
SQL tradicionales. Estas capacidades hacen de PostgreSQL una opcion ideal tanto para
aplicaciones empresariales de gran envergadura como para nuevas aplicaciones que requieren
una gestion flexible y eficiente de diversos tipos de datos. Ademas, PostgreSQL es extensible
por disefio, permitiendo a los desarrolladores introducir y usar sus propios tipos de datos,
funciones y extensiones. Su arquitectura y caracteristicas avanzadas facilitan el desarrollo de
aplicaciones que son tanto escalables como resilientes, adaptandose eficientemente a cargas de

trabajo intensas y entornos de alta demanda (Obe & Hsu, 2015; Riggs, 2017).
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e JWT (JSON Web Tokens)

Estandar abierto (RFC 7519) que define una forma compacta y segura de transmitir
informacion entre partes como un objeto JSON. Esta informacion puede ser verificada y
confiable porque esta firmada digitalmente. JWT se utiliza comUnmente para la autenticacion
y la autorizacion en aplicaciones web y moviles. Un token JWT consta de tres partes: un
encabezado, un cuerpo o payload, y una firma. El encabezado tipicamente contiene el tipo de
token, que es JWT, y el algoritmo de firma utilizado, como HMAC SHA256 o RSA. El cuerpo,
también conocido como payload, contiene las reclamaciones que son declaraciones sobre una
entidad (usualmente el usuario) y datos adicionales. Estas reclamaciones pueden incluir
informacidn de identificacion como el ID de usuario, roles, fecha de expiracion del token y
maés. La firma es lo que asegura que el token no haya sido alterado en el transito, y se genera
aplicando el algoritmo especificado en el encabezado al encabezado y al cuerpo. Los JWT son
una herramienta eficaz para manejar la autenticidad de la identidad en aplicaciones
descentralizadas, facilitando un método robusto para manejar la seguridad sin necesidad de
almacenar sesiones o cookies extensivas (Jones, Bradley & Sakimura, 2015; Parecki & Jones,
2020).

e BCRYOP

algoritmo de hashing de contrasefias disefiado para ser computacionalmente costoso de
modo que pueda resistir ataques de fuerza bruta. Fue creado por Niels Provos y David Maziéres
basado en el cifrado Blowfish y se presenté en USENIX en 1999. Una caracteristica distintiva
de berypt es su capacidad de incorporar un factor de trabajo, también conocido como "cost",
que regula el tiempo requerido para hash una contrasefia. Cuanto mayor es el factor de trabajo,
mas lento es el proceso, lo que proporciona una defensa adicional contra intentos de hackeo.
En la préactica, bcrypt genera un hash de contrasefia que comienza con $2a$, $2b$ o $2y$,
seguido del factor de costo y un "salt" generado aleatoriamente que se usa para asegurar el hash
y evitar ataques de tabla de arco iris. El "salt" y el hash resultante se almacenan juntos, y el
mismo proceso debe repetirse exactamente con la contrasefia proporcionada por el usuario en
futuros intentos de inicio de sesion para verificar la validez. La capacidad de bcrypt para ajustar
el factor de costo segln la mejora del hardware con el tiempo, junto con el almacenamiento
seguro de "salt" integrado en el hash, lo convierte en una opcion robusta y preferida para la
seguridad de contrasefias en muchas aplicaciones modernas web y mdviles (Provos &
Maziéres, 1999).

18



DISENO DE LAS APLICACIONES

3. Analisis y Disefio de la Propuesta

3.1. Interfaz de usuario y experiencia de usuario

El disefio de la interfaz de usuario (Ul) y la experiencia de usuario (UX) son
componentes esenciales para garantizar que los usuarios puedan interactuar con la aplicacion
de manera efectiva y satisfactoria. La Ul se enfocard en proporcionar una estructura clara y
simple, mientras que la UX se centrara en la facilidad de uso y la eficiencia de la navegacion.

Los principios clave incluyen:

Consistencia: Uso coherente de colores, tipografia y elementos de disefio en toda
la aplicacion.

e Simplicidad: Interfaces intuitivas que minimicen la carga cognitiva y faciliten la

realizacién de tareas comunes.

e Accesibilidad: Disefio inclusivo que garantice la accesibilidad para todos los

usuarios que puedan usar una plataforma web.

e Respuesta rapida: Interacciones fluidas y rapidas para mejorar la experiencia del

usuario.

3.2. Anadlisis y Levantamiento de requerimientos

Para desarrollar una aplicacion efectiva destinada a la gestion de eventos sociales, fue
esencial comprender a fondo las necesidades y preferencias de los usuarios potenciales. Este
entendimiento se basa en el analisis de requerimientos, un paso crucial para asegurar que las
funcionalidades del sistema respondan a las necesidades reales de gestion de eventos, manejo

de informacion y facilitacion de la interaccion entre los usuarios.

Dada la necesidad de adaptar la plataforma a las especificidades de la gestion de eventos
en diferentes contextos sociales y la importancia de incorporar funcionalidades que manejen

eficazmente grandes volimenes de datos, se optd por realizar una entrevista detallada
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utilizando Google Forms. Esta entrevista fue disefiada para capturar de manera precisa y
estructurada las expectativas y requisitos de los usuarios finales, quienes son organizadores y

participantes de eventos sociales.

Herramienta Utilizada: Se empleé Google Forms por su accesibilidad y facilidad de

uso, permitiendo a los participantes completar la entrevista en un entorno familiar y flexible.

Participantes: La entrevista fue dirigida a un grupo selecto de organizadores de

eventos con experiencia en la gestion de actividades sociales de variada indole.

Objetivos de la Entrevista: Identificar funcionalidades esenciales para la gestion de
eventos, entender los desafios actuales con las plataformas existentes, y recoger sugerencias de

caracteristicas innovadoras que podrian mejorar la experiencia del usuario.

. o
E Encuesta de Eventos Sociales y Entretenimiento [ ¥ & @ o @ m : (Y

Preguntas  Respuestas @)  Configuracion

10 copiar

¢Cual es tu objetivo al participar en estos eventos o asistir a estos lugares? (Puede
seleccionar mas de uno)

53 respuestas

Conocer gente nueva 37 (69,8 %)

Disfrutar de entretenimiento 44(33 %)
Aprender algo nuevo 17 (32,1 %)
Relajarme y desconectar| 32(60.4 %)
Socializar con amigos y familia 34642 %)
Que sean pet friendly [J}—1 (1.9 %)

conecer un espacio nueve enl... 1(1.9 %)

10 copiar
¢Qué tipo de actividad prefieres para participar en un evento social? (Puede

Al e e ) e

llustracion 1 Formulario de entrevista - Elaboracion Propia
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3.3.

Tabla 1.
Requerimientos Funcionales

Requerimientos Funcionales

Requerimiento

Descripcion

Gestion de eventos (Usuario)

Permitir a los usuarios buscar, visualizar y
registrarse en eventos. Incluir detalles como fecha,

hora, y ubicacion.

Gestion de eventos
(Administrador)

Facilitar a los administradores la visualizacion de los

eventos creados

Registro y autenticacion

(General)

Proporcionar un sistema de registro y autenticacion
seguro para usuarios y administradores con roles y

permisos diferenciados.

Gestidn de contenidos
(Administrador)

Permitir al usuario administrador poder gestionar los

contenidos prioritarios de la plataforma

Gestion de Usuarios
(Administrador)

Proporcionar una vista de todos los usuarios

registrados en el sistema y sus datos personales

Panel de control (Administrador)

Proporcionar un panel de control para que los
administradores puedan ver estadisticas, tendencias y

generar informes sobre la participacion en eventos.

Nota: Esta tabla muestra los requerimientos funcionales que se tomaron en cuanta para el

desarrollo del proyecto.
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3.4. Requerimientos No Funcionales

Tabla 2.
Requerimientos No Funcionales
Requerimiento Descripcion
Seguridad (General) Implementar protocolos de seguridad robustos

para proteger la informacion sensible y

transacciones en la plataforma.

Escalabilidad (General) Disefar la aplicacion para que pueda manejar un
aumento progresivo en el nimero de usuarios y

carga de datos sin degradar el rendimiento.

Rendimiento (General) Optimizar la aplicacion para garantizar tiempos
de respuesta rapidos y manejo eficiente de las

peticiones simultaneas.

Disponibilidad (General) Garantizar que la interfaz de usuario sea intuitiva
y facil de navegar para personas con cualquier

nivel de habilidad tecnoldgica.

Compatibilidad (General) Asegurar que la aplicacién sea compatible con
maultiples dispositivos, sistemas operativos y

navegadores web.

Accesibilidad (Usuario) Disefiar la interfaz de usuario cumpliendo con las
normas de accesibilidad web WCAG para
asegurar que todos los usuarios puedan utilizar la

plataforma.

Nota: Esta tabla muestra los requerimientos no funcionales que se tomaron en cuanta para el
desarrollo del proyecto.

3.5. Arquitectura del Proyecto

La arquitectura de la aplicacion seguird un enfoque modular y basado en servicios, lo

que permite una facil escalabilidad y mantenimiento. Los componentes principales incluyen:
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3.5.1. Arquitectura Microservicios

La arquitectura basada en microservicios es un enfoque de disefio de software donde
las aplicaciones se construyen como una coleccion de servicios independientes, cada uno
ejecutandose en su propio proceso y comunicandose a través de mecanismos ligeros,
generalmente una APl HTTP. Este estilo arquitectonico es ideal para entornos empresariales y

aplicaciones web que requieren alta escalabilidad y flexibilidad.

Web frontend Service A

Dynamic content

Static content | *

The Service B
Simplified API
Proprietary matching in-
(MSAPIcalls|  housestyle
Third party C(MS < v Service
Update content

Document store
(facade)

llustracion 2 Arquitectura Microservicios - ResearchGate

3.5.2. Arquitectura Base de Datos

PostgreSQL opera bajo un modelo de arquitectura cliente-servidor, donde el servidor
gestiona los archivos de datos, acepta conexiones de clientes, y realiza acciones sobre la base
de datos. Los clientes pueden ser aplicaciones locales o remotas que comunican con el servidor

a través de diversas interfaces como libpqg para C, JDBC para Java, 0 psycopg para Python.
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8 categories
8 category label 5 id_categary intB|
15id eategory niB 123 user_creator inte
14 id_label intd D creation_date date
o ooc image varchar(255)
8 labels #2¢ name varchar(50)
iid_label 8
= labels_events 23 user_creator int8
i I’ o @ creation_date date
:::: ::: e image varchar(255) 8 users_public
= ¢ name varchar(50) i _user inta
f ¢ user._calification varchar(255)
¢ user,_ci_jmage varchar(255)
o€ user_ci_number varchar(255)
S P si¢ user_email varchar(50)
e o v — — — s user_first_name varchar(50)
[usertd e A%< yser_lastname varchar(50)
b * s5¢ user_name varchar(50)
=L w5c user_password varchar(70)
fieventid e o€ yser.real_photo varchar(255)
—{=ccreation date  varchari23s) se¢ user_second lastname  varchar(0)
123 event calification foats [® moc user_second_name varchar(50)
" event_pictures eac event_date varchar(255) B user st sol
14 foto_id intd eac event_description  varchar(255)
¢ event_end_time  varchar(255)
e B e
23 people._limit intd E——
123id_category int8 ubleationid 78
23 ubication_id i
125id,_user pum iZlatiude  floats
mac event_name wvarehar(255) 1% length floatd
o B user_roles |* B user_generals_rol
13id_alimentation | e il idral e
s< description vacnar2ss)| | Lo E— E— B
taevent e = © creation_date date
s link varchar(255) I [
s< phato_background  varchar(255)
< phato_name varchar(255)
e titte varchar(255)
=< type varchar(255)

llustracion 3 Base de datos - Elaboracion Propia

3.5.3. Almacenamiento Multimedia

Firebase funciona como una plataforma Backend-as-a-Service (BaaS) que permite a los
desarrolladores centrarse en crear experiencias de usuario front-end mientras maneja el
backend y la infraestructura automéaticamente. La plataforma proporciona APIs accesibles a

través de SDKs para plataformas populares como iOS, Android y web.

Message building and
targeting

=
vt

)

Notifications
Console GUI

HTTP

Trusted
Environment

FCM
backend

Platform-level
message transport

Android
D
E

SDK
on device

g L.

Send to topic
or instance

—

—

llustracion 4 Arquitectura Firebase — Firebase
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3.5.4. Caso de Uso UML

En el desarrollo del sistema de gestion de eventos sociales, se ha empleado el lenguaje
de modelado UML para representar los casos de uso correspondientes a los diferentes niveles

de acceso de dos tipos de usuarios: el administrador y el usuario organizador/asistente.

El usuario administrador tiene acceso a un conjunto limitado de funciones
administrativas esenciales para el mantenimiento del sistema. Este rol estd disefiado
principalmente para gestionar cuentas de usuario, acceder a reportes generales y analisis de la
actividad del sistema, y realizar configuraciones basicas. Sin embargo, no tiene capacidad para
gestionar directamente los detalles especificos de los eventos, enfocando su rol mas en tareas

de supervision general y aseguramiento del buen funcionamiento del sistema.

El usuario organizador/asistente, por otro lado, combina las funciones de organizacion

y participacion en eventos. Como organizador, este usuario tiene la capacidad de:

e Crear y gestionar eventos: Puede configurar nuevos eventos, editar detalles,

manejar las inscripciones, y cargar documentacion relevante.

e Interactuar con los eventos: Como asistente, puede inscribirse en eventos,
recibir actualizaciones y notificaciones, y acceder a materiales y contenidos

relacionados con los eventos a l0s que esta suscrito.

Este disefio dual del rol permite a los usuarios tener un control completo sobre los
eventos que organizan mientras disfrutan de la experiencia de participacion en otros eventos,

optimizando la interaccion con la plataforma para ambas funciones.

Los diagramas UML elaborados para este sistema reflejan claramente estas capacidades
y restricciones de acceso, garantizando que las funcionalidades implementadas en el software
cumplan con las expectativas y necesidades de los usuarios, al tiempo que mantienen una clara

separacion de las responsabilidades administrativas y de usuario dentro del sistema.
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§

Usuario Final registrado : 1

Usuario Empresa : 1

Qf‘eios
/_\ Usuarlio no Authenticatlo
@ ’ |
3. Registrarse
\4-_ Iniciar sesién Q
Usuario Administradgr - 1

lustracion 5 Diagrama UML1 - Elaboracion Propia

4_Ver detalles de eventos

5. Registrarse en un evento

10. Calificar Eventos

9. Gestionar lista de invitados

>o

Usuario Final registrado : 2

—
r

1. Gestionar perfil de usuario

. Usuario Empresa - 2
8. Solicitar Suspensidn de eventos

@

"

llustracion 6 Diagrama UML2 - Elaboracion Propia
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10. Suspender eventos

11. Afiadir tipos de eventos

Usuario Administrador : 2

12. Afiadir tipos de eventos

13. Administrar usuarios

14_ Aceptar usuarios empresariales

llustracion 7 Diagrama UML3 - Elaboracion Propia

3.6. Seguridad y privacidad

La seguridad y privacidad fueron aspectos fundamentales en el disefio y desarrollo de

la aplicacion. Las medidas adoptadas incluyeron:

e Encriptacion de Datos: Todos los datos sensibles se transmitieron utilizando

HTTPS para protegerlos de interceptaciones y ataques man-in-the-middle.

e Encriptacion de contrasefias: Al ser datos de acceso se utilizé berypt para guardar
las contrasefias en la base de datos, esta herramienta usa una encriptacion de un solo
lado y tiene un costo computacional alto para descifrarse, asegurando asi las claves

de acceso

e Gestion de Sesiones: JWT se utilizo para la autenticacion y autorizacion de

usuarios, proporcionando un método seguro y eficiente para gestionar sesiones.
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Politicas de Acceso: Se definieron roles y permisos claros para controlar el acceso
a diferentes partes de la aplicacion, garantizando que solo los usuarios con las

autorizaciones necesarias pudieran realizar ciertas acciones.

Proteccion contra Ataques: Se implementaron técnicas para prevenir ataques
comunes como Cross-Site Scripting (XSS) y Cross-Site Request Forgery (CSRF).
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DESARROLLO DE LAS APLICACIONES

5. Desarrollo

5.1. Tecnologias utilizadas en el desarrollo

El desarrollo de la aplicacion utilizd una variedad de tecnologias modernas para

garantizar un producto robusto y eficiente. Estas incluyeron:

e Frontend

o

HTMLS5: Usado en la estructura del contenido web

Sass: Usado como preprocesador de CSS para escribir estilos mas

organizados y eficientes.

Typescript: Superconjunto de JavaScript que afiade tipos estaticos
opcionales, mejorando la robustez y mantenibilidad del cdigo, usado como

lenguaje de programacion.

React: Usado para construir interfaces de usuario basadas en componentes

reutilizables y reactivos.

Redux: Libreria para la gestion del estado de la aplicacion, asegurando una

comunicacion eficiente entre los diferentes componentes.

« Backend

@)

Java: Lenguaje de programacion orientado a objetos utilizado por su robustez

y portabilidad.

Spring Boot: Framework que facilita la creacion de aplicaciones Java basadas

en Spring, utilizado para desarrollar microservicios que manejan funciones

especificas de la aplicacion.
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« Base de Datos
o PostgreSQL.: Sistema de gestion de bases de datos relacional y objeto-
relacional conocido por su robustez y escalabilidad. Ofrece caracteristicas
avanzadas como transacciones ACID y soporte para JSON.

o FireBase Storage: Proveedor Cloud de Google que nos facilitard la carga y
descarga de iméagenes en la plataforma de administrador y la plataforma del
usuario comun, evitando asi el tener que almacenar grandes volimenes de

imagenes en base 64 dentro de la base de datos.

e Autenticacion y Autorizacion
o JSON Web Tokens (JWT): Estandar para transmitir informacion de manera
segura entre partes como un objeto JSON. Utilizado para la autenticacion y
autorizacion en la aplicacion.
o Bcrypt: Algoritmo de hashing robusto para contrasefias, disefiado para ser
computacionalmente costoso y resistir ataques de fuerza bruta. Utilizado para

la seguridad en la autenticacion de usuarios.

5.2. Creacion del sistema de gestion de eventos

El sistema de gestion de eventos permite a los usuarios crear, editar y eliminar eventos,

asi como gestionar la participacion de los asistentes. Este sistema incluyo:

e Formulario de Creacion de Eventos: Se desarroll6 una interfaz intuitiva para la
entrada de datos relevantes como el nombre del evento, fecha, ubicacion y detalles
adicionales. Este formulario fue implementado utilizando React y TypeScript para

asegurar una experiencia de usuario fluida y reactiva.

o Gestion de Participantes: Recibir confirmaciones y mantener una lista actualizada de
asistentes. Los usuarios pueden ver y gestionar las listas de participantes desde la
interfaz del evento, utilizando componentes React conectados al backend mediante
Ilamadas APl RESTful.
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e Integracion de Calendario: Se afiadio la funcionalidad para que el usuario pueda tener
sus eventos creados o0 a los que va a asistir siempre organizados en una vista que le

permite conocer de forma répida todas sus actividades en el mes.

5.3. Sprints de SCRUM

Sprint 1: Configuracion inicial de servicios, levantamiento de base de datos en

Docker y disefio de logo principal
e Objetivo: Establecer la estructura base de la aplicacion

e Actividades:
o Configuracién del entorno de desarrollo.

o Configuracion del entorno Docker.

o Disefioy creacion de logo principal

e Resultados:
o Base de datos funcional.
o Configuracién de servidor Netflix eureka

@ docker desktop Q_ search for images, containers, volumes... | CtrK <

@ Containers postgres
STATUS

20a738143bd9

Inspect Bind mounts Exec Files Stats

Extensions

(@ Add Extensions

llustracion 8 Docker con Postgresql -Elaboracion Propia
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SOCIALPULSE

CONECTA, EXPLORA, DESCUBRE

llustracion 9 Logo y Nombre Principal - Elaboracion Propia

b€

i ——

llustracion 10 Logo Principal -Elaboracion Propia

Sprint 2: Autenticacion y log-in

Objetivo: Creacion de seguridad y pagina de log-in

Actividades:
o Implementacion de la autenticacion usando JWT.
o Implementacion de bcrypt para contrasefias

o Interfaz de log-in de usuario.

Resultados:
o Sistema de login funcional.

32



Bienvenido
Ingrese sus credenciales

Do

SOCIALPULSE

CONECTA, EXPLORA, DESCUBRE

Siguiente»

llustracion 11 Login funcional - Elaboracidon Propia

Sprint 3: Creacién de Dashboard para toma de decisiones de administrador
e Objetivo: Creacion de vista para Administrador de dashboard y conexion

de sidebar

e Actividades:
o Creacion de APIS para dashboard de administrador.

o Interfaz de dashboard para administrador.

e Resultados:
o Sistema de dashboard funcional.

Hola Adrian Bastidas &

5:28:53 PM 31 May 2024

Usuarios Registrados Eventos i I ia Anual

£ Eventos 1234 56 $3,450 $20,500

i‘\g‘, Administrador

&% Usuarios

|a Flujo en ventas anual |a Estadistica Mensual
® Etiquetas
[ Ganancias 2023 Ganancias 202 4 [ 024
oo 100 180
8+ Categorfas 160
-
140
wall Alimentacion %0 3 120
100
80
80 50
40
20
70 - 0
Enero Febrero Marzo Abri Enero Febrero Marzo Abil

llustracion 12 dashboard - Elaboracion Propia
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Sprint 4: Funcionalidades de gestion de contenido para la plataforma

e Objetivo: Creacion de multiples pestafias para gestion de alimentacion de
la plataforma
e Actividades:
o Creacion de APIS para paginas de administrador.
o Interfaz de paginas de alimentacion para administrador.
e Resultados:
o Paginas de alimentacion de la plataforma funcionales.
<€ pdministrador Hola Adrian Bastidas @
’x;" 5:29:28 PM 31 May 2024 “
= Eiion Usuarios Registrados
$ Eventos

&% Usuarios
™ Etiquetas

8% categorias

BTS en concierto esta noche

\ i N o
B P i T
il Alimentacién A Ven y disfruta del nuevo concierto de BTS

L

llustracion 13 Alimentacion de administrador - Elaboracion Propia

Sprint 5: Disefio de plataforma de usuario

Objetivo: Creacion de disefio a seguir para la plataforma de eventos

Actividades:

o Creacion de disefio para pagina web responsive.

Resultados:
o Disefio completo de pagina web.
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n?node-id=0-18&t=1LtH49R2ey

By T & « ® Drafts | Event design Free ~

Ul Design

Pages +
SBS MTV The Kpop

Show Ticket Package
Cover

Website Event Ticketing
First Fold
image 21
Group 30
Group 32
Group 2
Look no further! Our SBS The Show tick.
'SBS MTV The Kpop Show Ticket Package
Group 29
Group 31
Rectangle 1
Vector

Vector

Rectangle 10

llustracion 14 figma - Elaboracion Propia

Sprint 6: Creacion de plataforma inicial ptl

e Objetivo: Creacion de banner y navegacion por plataforma

e Actividades:
o Conexion de multiples pestafias de la pagina.
o Creacion del banner principal

e Resultados:
o Bannery navbar completos

, 0
Wb Q @ + = a
Rin c

e Explorar Eventos Crear Nosotros Perfil

SBS MTV The Kpop Show

Ticket Package

Look no further! Our SBS The Show tickets are the
simplest way for you to experience a live Kpop recording.

llustracion 15 Banner- navbar - Elaboracion Propia
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Sprint 7: Creacion de plataforma inicial pt2

e Objetivo: Creacion de tarjetas de eventos y filtros

e Actividades:
o Creacion de componentes reusables para tarjetas de eventos y su
visualizacion.
o Creaciony funcionalidad de filtros para eventos
e Resultados:

o Tarjetas y visualizacion de eventos completos

2

Buscar Evento Categorias Fecha

Busca un evento Seleccione una categoria v 053112024

Proximos Eventos Etiqueta

,, Degustacién gourmet de platos
finos

s ruecheanodie s condint ;
U ey yon et 22 . o 30

. Noche de Concierto Charla “Como hacer que tu
. UN  empresa crezca”

llustracion 16 filtros-eventos - Elaboracion Propia

Sprint 8: Eventos agendados
e Obijetivo: Creacidn de visualizacién de eventos a los que el usuario debe

asistir

e Actividades:
o Implementacion de calendario para mostrar eventos
o Funcionalidad en APIS para eventos que debe asistir el usuario
e Resultados:
o Visualizacién he interaccion con eventos que el usuario ha elegido

asistir
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Eventos a Asistir

May 2024

llustracion 17 Calendario de eventos - Elaboracion Propia

Sprint 9: Gestion de eventos

e Obijetivo: Creacion de funcionalidad y estilo para gestion de eventos

e Actividades:
o Implementacion de formulario para gestion de eventos
o Implementacion de mapa y direcciones para ubicacion de eventos
o Creacion de API para funcionamiento

e Resultados:

o Sistema de gestion de eventos integrado con mapa interactivo

Crear Nuevo Evento
Rellena los detalles de tu nuevo evento

Categoria Etiquetas

Nombre del Evento Ndmero de personas

Descripcién

Fecha de inicio Fecha de fin

mn/ dd/ yyyy nn/dd/yyyy

Hora de inicio Hora de fin

lustracion 18 formulario evento - Elaboracion Propia
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Hora de inicio Hora de fin

Ubicacién del evento

El Madrigal

o njad 5
3 5 .
¢ % o o 2p contributo
K = LS NG 2p contributors
Crear Evento

llustracion 19 formulario mapa - Elaboracion Propia

Sprint 10: Responsividad de la plataforma
e Objetivo: Convertir la plataforma web en una plataforma de uso para

dispositivos moviles

e Actividades:
o Uso de MediaQueris para control de responsividad de plataforma
o Adaptacion de codigo HTML para plataforma responsiva

e Resultados:

o Plataforma responsiva
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e
L

SOCIALPULSE

Kpop Extravaganza

Don't miss the Kpop Extsavaganza, a night filled with
music, dance, and entertainment.

llustracion 20 responsive 1 - Elaboracion Propia

Buscar Evento Categorias Facha

Busca unev Seleccioiv 05/31/2024

Proximos
Eventos —

Degustacion gourmet de
ar=  platos finos

14 Vv isfruta de una gran

llustracion 21 Responsive 2 - Elaboracion Propia



x

Q Explorar
e

BH Eventos
== Crear

& Nosotros

[}
™Y Perfi

llustracion 22 Responsive 3 - Elaboracion Propia

Sprint 11: Documentacién de Endpoints

e Objetivo: Documentacion de Endpoints del back para su mejor
entendimiento

e Actividades:

o Uso de libreria para documentacion web de APIs
o Mapeo de endpoints para documentacion

e Resultados:

o APIs documentadas y funcionales
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Servers.
[ hetpirnocainostaze - nterrea un |

basic-error-controller sasic Error controlier

get-alimentation getaimentation

‘ /GetAlimentation/byType byType

o= [T ——

query-alimentation query aimentation

i POST /QueryAlimentation/SaveAlimentation create

‘m /QueryAlimentation/! i tati {id} ups

Schemas

llustracion 23 docuemntacion endpoints 1 - Elaboracion Propia

query-public-users auery Pubiic Users

‘ m /QueryPublicUsers/{id} updateUser

‘ /QueryPublicUsers/put/editUser editar

im /QueryPublicUsers/Savelser create

query-roles Query Roles

‘ m /QueryRoles/{id} updateRole

l POST /QueryRoles/saveRol createRol

USEer-new-session User New session

==

llustracion 24 Documentacion Endpoints 2 - Elaboracion Propia
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5.4. Pruebasy resolucién de problemas
El proceso de desarrollo incluyé pruebas rigurosas para garantizar la calidad y funcionalidad de la aplicacion. Esto incluyo:

Tabla 3.
Pruebas y Resolucién de Problemas
Cod_Histori| Historia de || Sistem [Cod_Prue N Evaluacion de la
. . Descripcion de pruebas Resultado esperado
a de usuario|| usuario a ba prueba
- Prueba de configuracion de Docker:
Configuracio Verificar que el entorno Docker se haya
n inicial de configurado correctamente y que la base de
servicios Y |Backen datos PostgreSQL esté operativa. Basg de datos y
H1 levantamient q P1 servidor Eureka 100%
0 de base de - Prueba de configuracion de Netflix funcionales
datos en Eureka: Verificar que el servidor Eureka esté
Docker configurado y funcionando correctamente para
el descubrimiento de servicios.
- Prueba de autenticacion exitosa o fallida:
Verificar que los usuarios registrados puedan
iniciar sesion correctamente con las
credenciales validas.
- Prueba de recuperacion de contrasefa:
Autenticacio ||Segurid Verificar que los usuarios puedan restablecer ||Sistema de login
H2 ; P2 - : o : 100%
ny log-in ad su contrasefia en caso de olvido y recibir un funcional

enlace de restablecimiento vélido.

- Prueba de cierre de sesion: Verificar que
los usuarios puedan cerrar sesion correctamente
y que se les redirija a la pagina de inicio de
sesion.
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Cod_Histori| Historia de || Sistem [Cod_Prue S Evaluacion de la
. . Descripcion de pruebas Resultado esperado
ade usuario|| usuario a ba prueba
- Prueba de disefio y usabilidad: Verificar
que la interfaz de inicio de sesion sea intuitiva
y facil de usar.
- Prueba de integracién de APIs de
dashboard: Verificar que las APIs
Creacion de desarrolladas para el dashboard del
Dashboard administrador funcionen correctamente y .
Backen Sistema de dashboard
H3 para toma de P3 devuelvan los datos esperados. . 100%
- d funcional
decisiones de
administrador - Prueba de visualizacion de datos: Verificar
que los datos del dashboard se muestren
correctamente y que la interfaz sea intuitiva.
- Prueba de integracién de APIs de
. administracién: Verificar que las APIs para
Funcionalida las DA L i6n funci
des de as paginas de admlnlgtramon uncionen o
estion de Backen correctamente y permitan la gestion del Paginas de
H4 g . P4 contenido. administracion 100%
contenido d funcional
ara la o B uncionales
P - Prueba de visualizacion y usabilidad:
plataforma o . . .
Verificar que las interfaces de administracién
sean intuitivas y funcionales.
- Prueba de disefio responsivo: Verificar que
el disefio de la pagina web sea responsivo y se
Disefio de adapte correctamente a diferentes tamafios de _—
Fronten Disefio completo de
H5 plataforma de P5 pantalla. L 100%
usuario d pagina web

- Prueba de usabilidad: Verificar que el
disefio sea intuitivo y facil de navegar.
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Cod_Histori| Historia de || Sistem ||Cod_Prue S Evaluacion de la
. . Descripcion de pruebas Resultado esperado
ade usuario|| usuario a ba prueba
- Prueba de conexion de pestafias: Verificar
que las pestafas de la pagina estén
., correctamente conectadas y funcionen como se
Creacion de Fronten espera Banner y navbar
H6 plataforma q P6 pera. | y 100%
inicial ptl . L, completos
- Prueba de visualizacion del banner:
Verificar que el banner principal se muestre
correctamente.
- Prueba de componentes reusables:
Verificar que los componentes para las tarjetas
. de eventos sean reusables y se muestren .
Creacion de Fronten correctamente Tarjetas y
H7 plataforma q P7 ' visualizacién de 100%
inicial pt2 - Prueba de filtros: Verificar que los filtros eventos completos
para eventos funcionen correctamente y filtren
los eventos segun los criterios especificados.
- Prueba de implementacion del calendario:
Verificar que el calendario muestre
correctamente los eventos a los que el usuario o
. Visualizacion e
Eventos Fronten debe asistir. . -
H8 P8 interaccion con 100%
agendados ||d eVentos
- Prueba de integracién de APIs: Verificar
que las APIs devuelvan correctamente los
eventos del usuario.
Gestion de  ||Backen i Pruebfa de fo_rmulano de gestlo_n de . Sistema de gestion de
H9 P9 eventos: Verificar que el formulario permita . 100%
eventos d eventos funcional

crear, editar y eliminar eventos correctamente.
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- Prueba de mapeo de endpoints: Verificar
que todos los endpoints estén correctamente
mapeados y documentados.

Cod_Histori|| Historia de || Sistem ||Cod_Prue L Evaluacion de la
. . Descripcion de pruebas Resultado esperado
ade usuario|| usuario a ba prueba
- Prueba de integracion del mapa: Verificar
que el mapa interactivo funcione correctamente
para la ubicacion de eventos.
- Prueba de responsividad: Verificar que la
plataforma se adapte correctamente a
Responsivida Eronten dispositivos moviles utilizando Media Queries.
H10 ddela q P10 Plataforma responsiva ||100%
plataforma - Prueba de usabilidad en moviles: Verificar
que la interfaz sea intuitiva y facil de usar en
dispositivos moviles.
- Prueba de documentacién: Verificar que
todos los endpoints de la API estén
. correctamente documentados utilizando una
I;)ocumenta(:l Backen libreria de documentacion como Swagger. APIs documentadas y
H11 on de P11 . 100%
. d funcionales
Endpoints

Nota: Esta tabla muestra las distintas pruebas y evaluaciones realizadas durante el desarrollo y al finalizar este mismo
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones
El desarrollo de los prototipos de una aplicacion web responsive y una interfaz de
administrador para la gestion de eventos sociales ha demostrado ser una solucién eficaz para
centralizar la informacion sobre eventos y mejorar la experiencia del usuario en la planificacion
y participacion en eventos locales. Las principales conclusiones obtenidas del proyecto son las

siguientes:

o Centralizacion de Informacion: La plataforma proporciona un punto centralizado
para la creacion, gestion y busqueda de eventos sociales, lo que facilita a los usuarios

encontrar y participar en eventos relevantes.

e Uso de Tecnologias Modernas: La implementacion de tecnologias modernas como
React, TypeScript, Java, Spring Boot y PostgreSQL aseguro un desarrollo agil, robusto

y escalable, cumpliendo con los requisitos de funcionalidad y rendimiento.

e Mejora en la Experiencia del Usuario: La interfaz de usuario intuitiva y el disefio
responsivo mejoraron significativamente la experiencia del usuario, permitiendo una

navegacion facil y accesible desde diversos dispositivos.

El proyecto ha cumplido satisfactoriamente con todos los objetivos planteados
inicialmente, lo que se evidencia en la implementacion efectiva de los prototipos de la
aplicacion web y la interfaz de administrador. Los objetivos especificos, que incluian el
desarrollo de una interfaz de usuario intuitiva, la creacion de un sistema de gestion de eventos
eficiente y la configuracion de una interfaz administrativa completa, fueron alcanzados
plenamente. Cada uno de estos componentes ha sido desarrollado y probado con éxito,
demostrando su funcionalidad en el contexto de mejorar la organizacion y participacion en
eventos sociales. Ademas, la adaptabilidad y respuesta del sistema en diferentes dispositivos
corroboran la efectividad del disefio responsive y la correcta utilizacion de las tecnologias
seleccionadas. Por tanto, se puede afirmar que el proyecto no solo cumplid con los objetivos
propuestos, sino que también establecio una solida base para futuras mejoras y ampliaciones

del sistema.
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6.2.

Recomendaciones
Para futuros desarrollos y mejoras en la plataforma, se recomienda lo siguiente:

Mejorar la Personalizacion: Implementar algoritmos avanzados de recomendacion
para sugerir eventos basados en los intereses y comportamientos previos de los

usuarios, personalizando atin més la experiencia del usuario.

Ampliar Funcionalidades: Incluir caracteristicas adicionales como la busqueda de
eventos por ubicacion en el mapa, la integracion de chat y comunidades con teméticas
de nuestras etiquetas o categorias y la posibilidad de seguir y recibir notificaciones de

organizadores especificos.

Escalabilidad y Desempefio: Implementar mejoras en la arquitectura para manejar un
mayor volumen de usuarios y eventos sin comprometer el desempefio. Esto podria
incluir el uso de tecnologias de balanceo de carga y uso de microfronts para futuros

desarrollos multi lenguaje.

Mejora de disefio: Redisefiar la plataforma con un disefiador para mejorar la respuesta
del usuario a esta y volverla mas atractiva o llamativa a la vista, manteniendo la

facilidad de uso para que todo el mundo pueda acceder a ella.

Actualizacion y Mantenimiento: Mantener una estrategia de actualizacion regular
para las tecnologias utilizadas en la plataforma, asegurando la compatibilidad y
beneficiandose de las Ultimas mejoras y parches de seguridad ofrecidos por las

herramientas y frameworks empleados.
Nuevas implementaciones: Considerar la creacidn de una app para la parte del usuario,

de esta forma se podria llegar a un mercado todavia mayor que solo la plataforma

responsiva.
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