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Resumen

La miisica es uno de los principales pasatiempos de ocio para las personas, siendo un elemento
fundamental en la vida social y personal. Es por eso que este proyecto nace con el objetivo de
potenciar la experiencia musical en la provincia de Valladolid, facilitando tanto el acceso a eventos
como su creacién y gestion.

El proyecto contempla el desarrollo de dos aplicaciones. La primera aplicacién estara enfocada
en la visualizacién informacién sobre eventos musicales . Esta aplicaciéon permitird a los usuarios
visualizar diferentes eventos musicales, aplicar filtros de bisqueda para una navegaciéon mas preci-
sa, y compartir los conciertos de su interés. Ademads, ofrecera la posibilidad de guardar eventos en
una lista de favoritos, facilitando el seguimiento de los mismos.

Por otro lado, se ha desarrollado una aplicacién orientada a la gestion de dichos eventos a
través de navegadores web. Para utilizarla, es necesario contar con una cuenta de usuario. Una vez
autenticados, los usuarios podrdn administrar (agregar, editar y visualizar) los eventos musicales
disponibles para el publico general. Las funcionalidades disponibles dependeran del rol asignado.
Los usuarios con rol de administrador tendran acceso a opciones avanzadas, como aceptar o rechazar
propuestas realizadas por otros usuarios, crear conciertos directamente, crear usuarios y modificar
eventos existentes. En cambio, los usuarios con rol de externo podran presentar propuestas de
eventos, las cuales quedaran sujetas a revisiéon por parte de los administradores.
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Abstract

Music is one of the main leisure activities for people, playing a fundamental role in both social
and personal life. This project was born with the aim of enhancing the musical experience in the
province of Valladolid, making it easier to access, create, and manage music events.

The project involves the development of two applications. The first application focuses on dis-
playing information about musical events. It allows users to view various concerts, apply search
filters for more precise navigation, and share events of interest. Additionally, it offers the option
to save events to a favorites list, making it easier to keep track of them.

On the other hand, a second application has been developed for managing these events through
web browsers. To use it, users must have an account. Once authenticated, they can manage (add,
edit, and view) music events available to the general public. The available features depend on
the assigned role. Users with an administrator role will have access to advanced options, such as
accepting or rejecting proposals submitted by other users, creating concerts directly, creating user
accounts, and editing existing events. In contrast, users with an external role will be able to submit
event proposals, which will be subject to review by administrators.
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Capitulo 1

1. Introduccién

1.1. Contexto

Watios y Decibelios [50] es una pagina web dedicada a la promocién y difusién de eventos musi-
cales, especialmente conciertos, giras y festivales, que tienen lugar en Valladolid y sus alrededores.
La pagina esta orientada a facilitar a los usuarios el acceso a informacién sobre los eventos musica-
les de la regién. Ofrece herramientas de btisqueda categorizadas, permitiendo filtrar eventos segin
el tipo de actividad musical. Ademads, incluye datos identificativos esenciales de cada concierto.

Actualmente, esta web funciona sobre la plataforma WordPress, un sistema de gestion de conte-
nidos que permite crear, gestionar y mantener sitios web sin necesidad de conocimientos avanzados
en programacion.

Su gestion depende en gran medida del administrador, quien debe realizar manualmente la
carga, edicién y organizacién del contenido. Este enfoque, aunque funcional, resulta poco eficiente
debido a la dependencia de procesos repetitivos y a la falta de herramientas avanzadas que faciliten
la administracién y optimizacién de la experiencia de usuario.

1.2. Motivacién

El objetivo principal de este proyecto es la mejora y actualizacién de la pagina web actual
Watios y Decibelios.

Esta actualizacion que se propone en este TFG se enfocara en tres dreas clave: la optimizacion
del flujo de trabajo del administrador, la mejora en la organizacioén y visualizacién de los contenidos,
y la incorporacién de funcionalidades avanzadas que aporten mayor valor tanto al administrador
como a los usuarios de la pagina.

Para lograr esto se hard el uso de React-Native como tecnologia para la interfaz de usuario, la
incorporacién de un backend personalizado para manejar la l6gica y funcionalidad de la platafor-
ma, y una gestion de la base de datos mas robusta, empleando PostgresSQL para desarrollar una
aplicacion para dispositivos méviles.

Por otro lado se desarrollard una aplicaciéon de gestién empleando Pyhton para la gestiéon de
la parte légica junto con la libreria Streamlit para el desarrollo de la interfaz. Concretamente,
el proyecto abordard la creacién de una interfaz de administracion mas intuitiva y eficiente, que
permita a los gestores de Watios y Decibelios organizar y subir el contenido con un minimo de
pasos, reduciendo los tiempos de trabajo.

Respecto al ambito personal, la motivaciéon principal de este proyecto radica en el deseo de
desarrollar un trabajo que sea ttil y, al mismo tiempo, permita aprender y emplear herramientas
modernas del desarrollo de aplicaciones, tanto web como méviles. Este proyecto busca aprovechar
la oportunidad para explorar cémo se utilizan actualmente las tecnologias y metodologias mas
recientes en la creacion de aplicaciones.

Otro aliciente importante es que este proyecto dard lugar a una aplicacién real y funcional, lo
que anade una motivacién extra para su desarrollo. La posibilidad de crear algo que llegue a ser



utilizado por un ptblico real incrementa la satisfaccién personal al saber que el trabajo realizado
tendrd una utilidad practica y tangible.

1.3. Aplicaciones similares

En primer lugar, es importante ofrecer una breve descripcién de la aplicaciéon web que buscamos
complementar con el desarrollo de nuestra aplicacion mévil. Watios y Decibelios se trata de una
péagina web que permite consultar los conciertos programados en Valladolid y provincia. Su funcio-
nalidad principal se centra en ofrecer tres opciones: la visualizaciéon de conciertos, la visualizacién
de giras y la visualizacion de festivales.

Actualmente, la aplicacién Watios y Decibelios sigue operativa y funcional, dado que el objetivo
principal del desarrollo de la nueva aplicacion no es reemplazar la versién existente, sino comple-
mentarla y expandir sus funcionalidades. La aplicacién original permanece accesible a través del
siguiente enlace: [50].

Sin embargo, la aplicaciéon actual presenta una serie de limitaciones que justifican la necesidad
de una nueva implementacion. Al estar desarrollada sobre la plataforma WordPress, su estructu-
ra resulta basica y poco flexible para las necesidades actuales. La gestion del contenido depende
completamente del administrador, quien debe realizar de manera manual la carga, edicion y elimi-
naciéon de cada elemento.

Ademas, la ausencia de herramientas colaborativas o de permisos diferenciados restringe la
posibilidad de que otros usuarios o miembros del equipo contribuyan al mantenimiento y actuali-
zacion de los contenidos, lo cual facilitaria en gran manera el trabajo del administrador e invitaria
a mas usuarios a la aplicacion.

1.3.1. Watios y Decibelios

La pagina web de Watios y Decibelios actualmente sigue activa y funcional a través del siguiente
enlace: [50]. Esta brinda acceso a informacién sobre conciertos giras y festivales musicales en la
provincia de Valladolid. Esta es gestionada por un usuario el cual introduce y gestiona todos los
datos de la misma.

Desventajas

= La plataforma actual (WordPress) presenta limitaciones en cuanto a flexibilidad y persona-
lizacién de funciones.

= La dependencia del administrador para la carga y edicién de contenido es poco eficiente.
= No existen herramientas colaborativas ni permisos diferenciados para permitir la contribucién
de mas personas al mantenimiento de la pagina.
Ventajas

= Libertad total en estructuras de datos y disefio: el administrador controla completamente la
informacién y su presentacién en la web debido a que la tecnologia empleada (WordPress) es
muy permisiva.
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Figura 1: Inicio de la pagina web

En este caso, la informacién relativa a los conciertos se presenta de forma sencilla, utilizando
un menu desplegable que muestra los conciertos agrupados en funcion de los dias en los que se
llevaran a cabo.
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Figura 2: Expositor de los festivales Figura 3: Vista de los datos de un festival

1.3.2. Wegow

Wegow es una aplicacién moévil disenada para ofrecer a los usuarios informacién sobre conciertos
y eventos musicales. Permite descubrir, seguir y asistir a conciertos de artistas y grupos favoritos,
comprar entradas, y recibir notificaciones sobre eventos cercanos. Ademas, Wegow brinda la opcion
de un chat el cual comunica a usuarios con gustos musicales similares. Esta tiene un enfoque
bastante diferente al nuestro ya que esta enfocada en la venta de entradas pero tiene caracteristicas
muy similares a las que buscamos en el proyecto. Ademads al igual que nuestro proyecto presenta
un desarrollo multiplataforma siendo la pagina web la siguiente [51]
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Ventajas
= Disefio e implementacién muy moderno e intuitivo.
= Muy buena distribucién de contenidos.

= Notificaciones personalizadas: La aplicacién envia alertas y recordatorios sobre eventos.

Desventajas

= Diseno sobrecargado: La pantalla principal puede sentirse saturada con demasiada informa-
cién y opciones

= Necesidad de identificacién de usuario: Es necesario identificarse para emplearla

1.3.3. Songkick

Songkick es una aplicacién movil que permite a los usuarios descubrir conciertos y festivales en
funcién de sus gustos musicales y ubicacién. La app ofrece informacion detallada sobre cada evento,
incluyendo fechas, horarios, ubicacién, artistas participantes y opciones para comprar entradas.
Esta se caracteriza por su diseno limpio e intuitivo y por su conectividad con plataformas como
por ejemplo Spotify. Podemos encontrar esta aplicacién a continuacion: [41]
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Ventajas

= Los usuarios reciben notificaciones personalizadas
= Interfaz muy limpia e intuitiva

= Compatible con plataformas musicales

Desventajas

= Algunos eventos o ubicaciones pueden quedar fuera del radar, especialmente en ciudades
pequenas.

= Menor cobertura para miisicos emergentes o de nichos especificos.

= En ocasiones, los eventos pueden no estar completamente actualizados o los usuarios reciben
avisos tardios.

1.4. Planteamiento sobre tecnologias a emplear

Antes de empezar a abordar el proyecto debian plantearse el conjunto de herramientas que
se iban a emplear para llevar a cabo el desarrollo. Es aqui cuando surge la duda principal de
que framework de desarrollo emplear para desarrollar la aplicacion movil habiendo dos principales
candidatos, React-Native y flutter, ambos frameworks populares en el desarrollo de aplicaciones
moéviles multiplataforma.

Por otro lado, la tecnologia a emplear para llevar a cabo el desarrollo de la aplicacién web
estuvo clara desde un comienzo. Se emplearia Python junto con Streamlit, una libreria de python



la cual brinda muchas facilidades a la hora de implementar interfaces graficas.

1.4.1. Comparativa de frameworks de desarrollo frontend para aplicacion de dispo-
sitivos moviles

En esta subseccion, se comparan dos de los frameworks mas populares para el desarrollo de
aplicaciones méviles multiplataforma: Flutter y React Native. Ambos poseen caracteristicas que los
hacen destacar, pero también presentan diferencias clave que influiran en la eleccién del framework
segun las necesidades del proyecto. Esta comparativa se fundamenta en la informacién recopilada
del foro [26], donde se analizan las ventajas y desventajas de cada tecnologia en distintos escenarios
de desarrollo. Las caracteristicas de estos son las siguientes:.

1. Lenguaje de programacion:

= Flutter: Utiliza Dart, un lenguaje optimizado para el desarrollo de aplicaciones méviles
de alto rendimiento. Aunque no es tan popular como JavaScript, su integracién con Flutter
mejora la velocidad y eficiencia de las aplicaciones.

= React Native: Emplea JavaScript, el lenguaje de programacién mas utilizado en desarrollo
web. Su gran popularidad permite que los desarrolladores web se adapten rapidamente a este
framework, ademas de aprovechar su vasto ecosistema de herramientas.

2. Rendimiento:

= Flutter: Ofrece un rendimiento superior al compilar directamente a cédigo nativo, lo que
resulta en aplicaciones mas rapidas y fluidas. Su disefio permite manejar de manera eficiente
animaciones complejas.

= React Native: Utiliza un puente entre JavaScript y el cédigo nativo, lo que puede generar
algo de sobrecarga en el rendimiento, especialmente con animaciones complejas. A pesar de
esto, su rendimiento ha mejorado con las optimizaciones recientes.

3. Ecosistema y comunidad:

= React Native: Su comunidad es méas grande y madura debido a su existencia desde 2015.
Esto se traduce en una mayor cantidad de bibliotecas, tutoriales y soluciones de problemas.

= Flutter: Aunque més reciente (lanzado en 2017), Flutter ha crecido rdpidamente y continia
expandiéndose, especialmente por el apoyo de Google y su integracion con otras herramientas
como Firebase.

4. Experiencia de desarrollo:

= Flutter: Ofrece una experiencia de desarrollo fluida con su caracteristica de hot reload, lo
que permite a los desarrolladores ver los cambios en tiempo real sin reiniciar la aplicacion.
Ademaés, la personalizacién de la interfaz es altamente consistente en ambas plataformas.

= React Native: También cuenta con hot reload, pero las diferencias entre iOS y Android
pueden generar pequenos desajustes en la Ul lo que podria requerir ajustes adicionales en el
diseno.

5. Integracién con plataformas nativas:

= Flutter: Ofrece una excelente integracién con plataformas nativas, aunque puede requerir
escribir c6digo adicional cuando se necesitan caracteristicas especificas de la plataforma.

= React Native: Tiene una buena integraciéon con las plataformas nativas y la mayoria de las
API de iOS y Android, pero en algunos casos, las funcionalidades avanzadas pueden requerir
escribir c4digo nativo en Swift o Java/Kotlin.



6. Noticias de actualidad:

Recientemente, la compania detrés de Flutter ha llevado a cabo despidos masivos, lo que podria
afectar el futuro del framework en términos de soporte y desarrollo. Aunque Flutter sigue siendo
una opcién robusta, esta situacién genera incertidumbre sobre su evolucién a largo plazo.

= [2] senala que Google ha despedido a un equipo completo de ingenieros, reemplazéndolos por
empleados con costos més bajos, lo que podria afectar el desarrollo de Flutter a largo plazo.

= Por otro lado, [16] informa que Google ha recortado equipos de desarrolladores de c6digo
abierto, lo que ha generado incertidumbre en la comunidad de Flutter y otras tecnologias
mantenidas por la empresa.

» Finalmente, [42] y [40] analizan el impacto de estos despidos en el futuro de Flutter, desta-
cando que esta situaciéon podria beneficiar a otras soluciones como React Native.

7. Conclusion:

Ambos frameworks tienen ventajas y desventajas que dependen del tipo de proyecto y los re-
quisitos especificos. Flutter se destaca en rendimiento y consistencia de la interfaz, mientras que
React-Native ofrece una comunidad mas grande y un ecosistema bien establecido.

Sin embargo, debido a los recientes despidos en el equipo de Flutter y la incertidumbre sobre
su futuro [2, 16, 42, 40], se ha optado por un desarrollo en React-Native. Esta decisién se basa en
la estabilidad de su comunidad, el respaldo continuo de Meta y la previsibilidad de su evolucién a
largo plazo.

1.4.2. Eleccion del Framework para desarrollo de pagina web Streamlit

Para el desarrollo del sistema de gestion de eventos, se ha seleccionado Streamlit como fra-
mework principal debido a sus caracteristicas que se alinean perfectamente con los requisitos fun-
cionales y de informacion del proyecto. A continuacion, se detallan las razones que justifican esta
eleccion:

1. Simplicidad y rapidez:

Streamlit permite desarrollar aplicaciones web completas utilizando tnicamente Python, eli-
minando la necesidad de aprender tecnologias adicionales como HTML, CSS o JavaScript. Esto
es clave para implementar funcionalidades como: - Afiadir eventos. - Modificar eventos. - Agregar
eventos desde un archivo CSV.

2. Interactividad y dinamismo:

El framework proporciona widgets interactivos como botones, formularios y tablas dindmicas,
que son esenciales para multiples tareas, como permitir a los administradores aceptar o rechazar
eventos o mostrar listas de eventos con filtros dindmicos basados en atributos del evento.

3. Manejo de datos estructurados:
Streamlit facilita la integracién con bibliotecas de Python como Pandas, lo que permite gestionar
datos estructurados como fechas y horas o cargar listas de eventos desde archivos CSV.

4. Accesibilidad y despliegue sencillo:

Las aplicaciones desarrolladas con Streamlit son accesibles desde cualquier navegador web, lo
que garantiza que tanto administradores como usuarios externos puedan interactuar con el sistema
sin necesidad de instalar software adicional.

En resumen, Streamlit es una herramienta ideal para realizar la seccién de la pagina web de
gestion y revisiéon de contenidos.
1.4.3. Framework de desarrollo Backend

Para complementar el desarrollo en React Native, se ha optado por emplear Node.js como
entorno para el backend. Esta eleccién se basa en los siguientes factores:



= Compatibilidad con React Native: Node.js utiliza JavaScript, lo que facilita la integra-
cién y la posibilidad de compartir légica o tipos entre el frontend y el backend.

= Amplio ecosistema: Node.js cuenta con una gran cantidad de librerfas y herramientas
disponibles, asi como una comunidad muy activa, lo que simplifica la implementaciéon de
funcionalidades avanzadas y el soporte de bases de datos como PostgreSQL,

Gracias a estas caracteristicas, Node.js proporciona una base estable, eficiente y flexible para
el backend de la aplicacién.

Para la gestién de la base de datos, se ha optado por utilizar DBeaverCE, lo que permite una
interaccién directa y controlada con el sistema de almacenamiento. Las principales razones para
esta eleccién son:

= Control total sobre las consultas: Utilizar el cliente oficial permite escribir consultas
SQL personalizadas y optimizadas segin las necesidades del proyecto.

» Ligereza: Al prescindir de un ORM, se reduce la complejidad y el peso de la aplicacién, lo
que puede traducirse en un mejor rendimiento en ciertos escenarios.

= Flexibilidad: Se puede adaptar la légica de acceso a datos de manera precisa, sin las res-
tricciones que a veces imponen los ORM.

» Compatibilidad y soporte: Los clientes oficiales suelen estar bien mantenidos y documen-
tados, lo que facilita su integracién y actualizacion.

De este modo, la combinaciéon de Node.js con el cliente oficial de la base de datos asegura una
gestién eficiente y personalizada de los datos, adaptandose a las necesidades concretas del proyecto.

1.4.4. Base de datos empleada

Para la gestion de la base de datos, se ha optado por utilizar PostgreSQL, una base de datos
relacional de cédigo abierto altamente robusta y escalable. Para interactuar con ella de manera
eficiente. Las razones de esta eleccién son:

= Alta fiabilidad y rendimiento: PostgreSQL es conocida por su estabilidad y capacidad
de manejo de grandes volimenes de datos, siendo una de las bases de datos mas confiables.

= Soporte completo para SQL: Permite el uso de complejas consultas SQL, funciones y
transacciones, lo que la hace ideal para aplicaciones empresariales.

= Escalabilidad y flexibilidad: PostgreSQL es altamente escalable y flexible, lo que permite
manejar una amplia variedad de proyectos, desde pequefnios proyectos hasta proyectos con
gran carga. 1

= Comunidad activa y documentacién amplia: PostgreSQL cuenta con una comunidad
activa y una amplia documentacion online.

1.5. Tecnologias usadas

Para el desarrollo de este proyecto se han realizado dos aplicaciones empleando las tecnologias
que se comentaran a continuacién:

1.5.1. Python

Debido a que el desarrollo de nuestro proyecto ha estado dividido en dos principales secciones,
desarrollo de aplicacién web y desarrollo de aplicaciéon mévil, se ha debido abordar que tecnologias
emplear para realizar cada una de las tareas.



En este caso, y buscando la simplicidad, para trabajar con el backend de la aplicacién web
y tratar con la légica de esta, se ha optado por emplea Python [37], un lenguaje ampliamente
utilizado en el ambito académico y con una documentacién abundante.

Figura 9: Logo de Python

1.5.2. Streamlit

Por otro lado, para desarrollar la interfaz de usuario de la aplicacién web se ha optado por
utilizar Streamlit [45], una libreria de Python que proporciona las herramientas necesarias para
construir aplicaciones web de forma sencilla y estructurada.

Esta eleccién se debe a que Streamlit facilita considerablemente la creacién de formularios
simples, la visualizaciéon de datos en tablas y la integracién de diversos elementos interactivos.

Ademas, su diseno modular permite dividir el c6digo de forma clara, lo que contribuye a una mejor
organizacién y mantenimiento del proyecto.

Ay
Streamlit

Figura 10: Logo de streamlit

1.5.3. React Native

Para el desarrollo de la aplicacién moévil se ha optado por emplear React Native, un framework
de cédigo abierto basado en JavaScript que permite crear aplicaciones méviles nativas para An-
droid e iOS a partir de un tnico cédigo base.

Esta tecnologia resulta ideal para implementar las funcionalidades de visualizacién y navega-
cién de eventos que se detallardn més adelante, permitiendo ademéas una experiencia de usuario

fluida y consistente en varias plataformas.

Respecto al por que de la seleccién de este framework se abordard posteriormente en la seccion
siguiente: 1.4.1

React Native

Figura 11: Logo de React-Native



1.5.4. Node.js

La seccién del backend correspondiente a la aplicacion movil se ha optado por llevar a cabo el
desarrollo utilizando Node.js, un entorno de ejecucién para JavaScript que permite crear aplica-
ciones del lado del servidor de forma eficiente y escalable.

Gracias a su arquitectura basada en eventos y su modelo de operaciones no bloqueantes, Node.js
facilita la gestiéon de multiples peticiones concurrentes, lo cual resulta especialmente 1util para
aplicaciones méviles que requieren respuestas rapidas y en tiempo real.
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Figura 12: Logo de Node.js

1.5.5. postgreSQL

Para la gestion de la base de datos se ha empleado la plataforma postgreSQL, un sistema de
gestién de bases de datos relacional que ofrece una estructura sélida, robusta y altamente escalable
para el almacenamiento de datos estructurados.

Esta tecnologia fue seleccionada ademads de por sus capacidades técnicas, porque ya habia sido
utilizada previamente en el entorno académico de la universidad, lo cual facilité su adopcion e
integracién en el proyecto.

PostgreSQL

Figura 13: Logo de postgreSQL

1.5.6. Docker

Para facilitar la exportacién, despliegue y puesta en marcha de la aplicaciéon en distintos en-
tornos, se ha utilizado Docker como herramienta de empaquetado y contenedorizacion.

Cada una de las tres secciones del proyecto —base de datos, aplicacién web y aplicacién movil—
ha sido configurada dentro de su propio contenedor Docker. Esta separacién modular permite
desplegar facilmente el sistema en otros dispositivos, garantizando la portabilidad y simplicidad en
la configuracién del entorno de ejecucion.

d.‘ docker

Figura 14: Logo de docker

1.6. Objetivos

El objetivo principal de este trabajo es desarrollar aplicaciones complementarias al sitio web Wa-
tios y Decibelios que faciliten a cualquier usuario la visualizacién de eventos proximos en Valladolid
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desde dispositivos méviles, permitiendo a los usuarios compartir eventos y seguir sus conciertos
favoritos.

Adicionalmente, se desarrollard una aplicacién web para optimizar la gestién de eventos por
parte del administrador y permitir a usuarios externos proponer conciertos de interés.

Los objetivos especificos son:

= Disenar y desarrollar una aplicacién mévil para visualizacién de informacion de eventos
= Disenar y desarrollar una aplicacién web para gestion integral de eventos

= Habilitar a usuarios externos (es decir, que no son administradores) para creacién de dichos
eventos

= Mejorar la experiencia del usuario mediante:

e Funciones para compartir contenido
e Herramientas de seguimiento de eventos
o Funciones avanzadas de busqueda

= Facilitar las tareas de gestién de los datos:

e Permitir a los usuarios externos proponer eventos
o Habilitar gestién bésica de eventos (propios y propuestos por otros)
o Controlar el nimero de usuarios con acceso a la seccién de gestion

1.7. Metodologia

Para el desarrollo de esta practica, he decidido emplear la metodologia iterativa e incre-
mental [1] debido a su flexibilidad y capacidad de adaptacién a las caracteristicas especificas del
proyecto. Esta metodologia permite abordar el desarrollo de la aplicaciéon en ciclos que combi-
nan planificacion, diseno, implementacion y pruebas, generando incrementos funcionales en cada
iteracion. Esto resulta especialmente 1til en un entorno como el de este proyecto, donde los re-
quisitos pueden evolucionar con el tiempo y las funcionalidades se pueden ajustar para mejorar la
experiencia del usuario.
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Figura 15: Representacion de fases dentro de metodologia iterativa e incremental [13]
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1.8.

Estructura de la memoria

Introduccién: Presentacién del contexto y objetivos del proyecto, incluyendo la motivacién
que ha llevado a su desarrollo y la relevancia de la solucién propuesta.

Planificacion: Detalle del cronograma y las estrategias a seguir durante el desarrollo.

Analisis: Planteamiento previo al desarrollo de la aplicacién en el cual se han estudiado las
necesidad y posibles formas de abarcar el proyecto futuro.

Disenio:Seccion en la que se detallara en profundidad organizacién del proyecto.

Descripcién de las fases: Descripcion de cada ciclo de desarrollo dentro de la metodolo-
gia iterativa e incremental, explicando céomo se abordaron las funcionalidades y los avances
realizados.

Pruebas: Seccion en la que se detalla el conjunto de pruebas llevadas a cabo sobre el proyecto.
Conclusiones: Expone las conclusiones obtenidas tras realizar el desarrollo del proyecto.

Apéndices: En este apartado se incluyen materiales complementarios que respaldan la in-
formacién presentada en la seccién principal del documento.

Bibliografia: Listado de las fuentes y referencias utilizadas durante el desarrollo del proyecto,
desde articulos académicos hasta documentacién técnica de las tecnologias empleadas.
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Capitulo 2

2. Planificacion

2.1. Planificacién Inicial

En esta seccién se detallard la planificacién inicial del proyecto, abarcando tanto los aspectos
temporales como las principales fases de trabajo a seguir y los principales hitos de estas.

Las tareas se organizaran en iteraciones, siguiendo una metodologia iterativa e incremen-
tal, para asegurar que el desarrollo sea progresivo, flexible y adaptado a posibles modificaciones y
mejoras durante el proceso.

La planificaciéon del proyecto se ha basado en las recomendaciones y buenas précticas que
se encuentran en las gufas de Project Management Institute [36] y en el enfoque practico para
proyectos de sistemas de informacién propuesto por Cadle y Yeates [7]. Estas referencias han
servido como apoyo para estructurar y organizar las fases y tareas del proyecto, adaptandolas a
las necesidades especificas del desarrollo.

2.1.1. Organizacién temporal

En esta seccién se presenta la distribucién temporal del proyecto, dividido en cinco etapas prin-
cipales. Cada etapa tiene objetivos especificos que se desarrollardan de manera progresiva, desde la
definicién inicial hasta las pruebas finales, garantizando el cumplimiento de los plazos y requisitos
establecidos.

El desarrollo de este proyecto abarcard aproximadamente 340 horas, las cuales se distribuiran
principalmente a lo largo del segundo cuatrimestre. Sin embargo, cabe destacar que la primera
fase del proyecto ya ha sido parcialmente abordada durante el primer cuatrimestre, lo que permite
una mejor organizacién de las fases posteriores.

La carga de trabajo semanal se organizara destinando 4 horas diarias durante 5 dias a la semana,
con un enfoque que permita alcanzar los objetivos establecidos en cada etapa del desarrollo.

= Planificacién: En esta se estableceran las bases del proyecto definiendo el alcance con las
partes interesadas, seleccionando las herramientas y el framework de desarrollo, y realizando
un analisis de los principales requisitos. Ademads, se desarrollard el modelo de dominio y
los casos de uso iniciales, asegurando una representacion clara de los conceptos clave y sus
relaciones. Estas bases se presentaran a las partes interesadas para asegurar su aprobacién y
entendimiento. El desarrollo la planificacién se detallard en profundidad en el apartado 5.1.
Se estima que esta tomard aproximadamente 80 horas de trabajo divididas entre el primer
y segundo cuatrimestre finalizando a mediados de Febrero aproximadamente 4 semanas de
trabajo aproximadamente.

= Primera iteracion: Esta comenzara sobre el 18 de Marzo y tendra una duraciéon aproximada
de 5 semanas y estard enfocada en el desarrollo inicial de las funcionalidades principales
de la aplicacién. Durante este periodo, se implementaran las funcionalidades de registro de
usuarios, identificacién y cierre de sesién. Ademads, se desarrollaran las funciones esenciales
de la aplicacion, como anadir eventos y visualizar los eventos disponibles. El proceso de
desarrollo llevado a cabo durante la segunda iteracion se explica con detalle en el apartado
5.2.
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= Segunda iteracién: Esta iteracién, con una duracién aproximada de 3 semanas comenzara
el 22 de abril y consistira en el desarrollo de las funcionalidades de prioridad media del sistema.
Los avances y modificaciones realizados en esta segunda iteracion se describen en profundidad
en el apartado 5.3.

= Tercera iteraciéon: Esta iteracién, con una duracién aproximada de 3 semanas comenzara
el 13 de mayo y estard enfocada en la implementacion de las resto de las funcionalidades
estipuladas para completar el desarrollo del sistema. Los avances y modificaciones realizados
en la tercera iteracion se describen en profundidad en el apartado 5.4.

s Cuarta iteracion: La cuarta y tultima iteraciéon tendrd una duracién aproximada de 2
semanas, se llevara a cabo entre el 2 y el 16 de Junio y estard dedicada a la realizacién
de las pruebas finales de usuario. En esta etapa, se evaluara que el sistema cumpla con los
objetivos principales establecidos, asegurando su funcionalidad, usabilidad y conformidad
con los requisitos. Tras la validacion de las pruebas, se realizardn los ajustes necesarios y
se procederd a la finalizacién del proyecto, dejando la aplicacién lista para su entrega. Para
conocer el desarrollo y resultados obtenidos en la cuarta iteracién, se puede consultar el
apartado 5.5.

Respecto a la estimacién el numero de horas dedicadas en cada una de las semanas ha sido
distinto. En la primera iteracién, debido a una asignatura pendiente el tiempo dedicado al desarrollo
del TFG ha sido menor y mas irregular, por lo que con semanas se hace referencia al tiempo que
se hubiese dedicado en caso de realizar un desarrollo constante de horas.

Se estima que semanalmente se dedicaran 20 horas al trabajo por lo que el desarrollo estimado

serian ?’QLOO = 15 semanas. Debido a posibles variaciones e impedimentos en el desarrollo de estos se

han sumado 40 horas adicionales, contando asi con aproximadamente 17 semanas de desarrollo.
En la figura 16 se muestra la grafica de barras que representa las semanas de desarrollo de este
proyecto

Estimacién temporal (Semanas)

42 lteracion

33 |teracion —
23 |teracion —

12 lteracion

Planificacion

W semanas estimadas acumuladas W semanas estimadas

Figura 16: Gréfica de barras de estimacién inicial

Respecto a la distribuciéon en horas por cada iteracién ha sido la que se muestra en la figura 17

15



Estimacién temporal (Horas)

42 [teracion
32 lteracion
2% [teracion

12 lteracion

Planificacion

=

50 100 150 200 250 300 350 400

m horas estimadas acumuladas m horas estimadas

Figura 17: Grafica de barras de estimacién de horas

2.1.2. Diagrama de Gantt

A continuacion, se presenta en la figura 18 la planificacién inicial del proyecto, representada
mediante un diagrama de Gantt [5]. Este se estructura en cinco fases diferenciadas, cada una iden-
tificada con un color distinto para facilitar su comprension.

En la parte inferior del diagrama se indican también las revisiones peridédicas realizadas con los
tutores de la asignatura, las cuales han servido para hacer un seguimiento y control del desarrollo

del proyecto.

Se ha procurado seguir las indicaciones y buenas practicas expuestas en Kerzner [24], quien
ofrece una guia detallada para el desarrollo de diagramas Gantt.
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TFG oh 0%
Planificacién inicial Oh 0% [—)
Identificacion de riesgos 0 0% [C1 victor Barreda Saez
Definicion de requisitos 0 0% victor Barreda Sae:
Estudio de herramientas y metodolog... 0 0% victor Barreda Sae:
Estimacion de costes 0 0% 1 victor Barreda $aez
Elaboracion de diagramas de uso y d... 0 0% victor Barreda Saez
Revision con partes interesadas 0 0% Interegado, Tutor, victor Barreda Saez
Primera iteracién, desarrollo inicial Oh 0% r,——
Analisis y rediseno 0 0%
Aplicar cambios sobre propuesta 0 0% victor Barreda Saez
Comienzo BD 0 0% “victor Barreda Saez
Comienzo pagina web 0 0% - victor Barreda Saez
Comienzo aplicacion para dispositivo... 0 0% jlvicmr Barreda Saez
Revision con partes interesadas 0 0%
Segunda iteracion, desarrollo avan... Oh 0% |\—-IF—
Analisis y redisefio 0 0%
Aplicar cambios sobre codigo 0 0% victor Barreda Saez
Desarrollo de funciones de Media pri... 0 0% victor Barreda Saez 2
Desarrollo de funciones de Media pri... 0 0% victor Barreda Saez :|
Revision con partes interesadas 0 0% Intefesado, Tutor, victor BanL-dﬁ-S-aet
Tercera iteracion, desarrollo final oh 0% r’—q
Analisis y redisefio 0 0% I-l
Aplicar cambios sobre cédigo 0 0% --l
Desarrollo de funciones de Baja prior... 0 0% —
Desarrollo de funciones de Baja prior... 0 0% _:|
Reviisién con partes interesadas 0 0% L
Cuarta iteracion, pruebas funciona... Oh 0% Jﬁﬁ
Apliicar cambios sobre codigo 0 0% victor Barreda Sa
Pruebas de funcionalidad sobre disp... 0 0% victor Barreda Saez ;
Pruebas de funcionalidad sobre pagi... 0 0% victor Barreda Saez :I
Aceptacion de las pruebas por las pa... 0 0% Interesado, Tutor, victor Barreda Saez
Revisiones periodicas con tutores Oh 0% | 1
Revision 0 0% [ Tutor, victqr Barreda Saez
Revision 0 0% [ [Tutor, victor Barreda Saez
Revision 0 0% [ Tutor, victor Barreda Saez
Revision 0 0% [ Tufor, victor Barreda Saez
Revision 0 0% [ Tutor, victor Barreda Saez
Revision 0 0% Tutor, victor Barreda Saez [1
Revision 0 0% Tutor, victor Barreda Saez [
Revision 0 0% Tutor, victor Barreda Saez [
Revision 0 0% Tutor, victor Barfeda Saez []
Revision 0 0% Tutor, victor Barreda Saez [
Revision 0 0% Tutor, victor Barreda Saez [
Revision 0 0% Tutor, victor Barreda Saez [
Revision 0 0% Tutor, victor Barreda Saez []
Revision 0 0% Tutor, victor Barreda Saez [

Figura 18: Diagrama en el que se muestran las fases de desarrollo del proyecto junto a los hitos.

2.1.3. Analisis de riesgos

Realizar un analisis de los principales riesgos en las primeras etapas de un proyecto permite
identificar, evaluar y gestionar posibles problemas o imprevistos que podrian impactar negativa-
mente en su desarrollo. Este andlisis temprano ayuda a prevenir obstaculos que podrian retrasar
el avance del proyecto o aumentar los costos.

Para realizar el siguiente analisis de riesgos nos hemos cenido a las metodologias y recomen-
daciones propuestas por Hall [20], que ofrecen un enfoque estructurado para identificar, evaluar
y mitigar riesgos durante las diferentes fases del proyecto, asegurando una gestiéon proactiva y
efectiva frente a posibles contingencias.

Ademas, permite al equipo anticiparse a situaciones complejas, proporcionando estrategias de

mitigacién y planes de contingencia que faciliten una respuesta eficiente ante cualquier eventuali-
dad.

= ID: Identificador tnico para cada riesgo.
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= Riesgo: Nombre con el que nos referimos al riesgo.

= Descripcién: Explicacién breve del riesgo identificado.

= Probabilidad: Posibilidad de que el riesgo ocurra.

= Impacto: Efecto del riesgo en el proyecto si el riesgo se materializa.

= Riesgo total: Combinacién de probabilidad e impacto del riesgo.

= Acciones de mitigacion: Estrategias para reducir la probabilidad o el impacto del riesgo.

= Acciones correctivas: Medidas tomadas después de que el riesgo se materializa.

Para la elaboraciéon de la tabla de riesgos, se han seguido las directrices y recomendaciones
indicadas en el articulo disponible en el sitio web del INCIBE: [23]
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ID

Nombre

Descrip.

Proba.

Impacto

Riesgo T.

Problema de red

Posibles fallos en la co-
nectividad de red

MEDIA

ALTO

MEDIO

Alcance mal definido

No tener claridad en el
alcance del TFG puede
llevar a desviaciones, ha-
cer mas trabajo del nece-
sario o no cubrir aspec-
tos esenciales.

BAJA

ALTO

MEDIO

Comunicacion no fluida
con el tutor

El tutor asignado esta
implicado en el desarro-
llo del TFG y no puede
dedicar el tiempo necesa-
rio en exclusiva al nues-
tro

BAJA

ALTO

MEDIO

Dificultades con las fuen-
tes

Puede haber dificultades
para acceder a las fuen-
tes de informacién o da-
tos necesarios

MEDIA

MEDIO

MEDIO

Asignatura suspensa

Suspender una asignatu-
ra que impida la presen-
tacién del TFG

BAJA

ALTO

MEDIO

Bibliografia errénea

Los datos a los que ha ac-
cedido el usuario y en los
que esta basando su tra-
bajo son incorrecto

BAJA

MEDIO

BAJO

Imposibilidad de traba-
jo en periodo planificado
para ello

Existe el riesgo de que,
debido a causas de fuer-
za mayor, el alumno
no pueda trabajar en el
TFG durante el tiempo
previsto, lo cual podria
afectar a la calidad del
proyecto o retrasar su
entrega.

BAJA

ALTO

MEDIO

Problemas técnicos de
software

Dificultades con el en-
torno de desarrollo, co-
mo errores inesperados
en herramientas o libre-
rias, que pueden retrasar
el desarrollo o afectar la
calidad del trabajo

MEDIA

ALTO

ALTO

Cuadro 1: Tabla de Analisis de Riesgos
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ID

Nombre

Acciones de mitigacién

Acciones correctivas

1 | Problema de red Configurar redes alternati- | Usar otro lugar con cone-
vas, como datos moviles o | xién estable para trabajar
conexiones publicas seguras

2 | Alcance mal definido Revisiones constantes con | Acortar el alcance
los guias para definir bien el
alcance y hacer las rectifica-
ciones necesarias

3 | Comunicacién no fluida con | Planificar correctamente las | Desarrollar el TFG con ayu-

el tutor horas de tutoria y definir | da de otro tutor
los canales de comunicacién
pronto

4 | Dificultades con las fuentes | Cambiar de fuentes Acceder a fuentes contrasta-

das

5 | Asignatura suspensa Solicitar ayuda al profesor | Aplazar la presentaciéon del
responsable de la asignatu- | TFG y presentarse a con-
ra si se presenta alguna di- | vocatoria extraordinaria el
ficultad primer cuatrimestre del si-

guiente curso

6 | Bibliografia errénea Consultar con el tutor la ve- | Buscar una nueva fuente de
racidad de las fuentes conocimientos

7 | Imposibilidad de trabajo en | Realizar un planning de tra- | Re-planificar el TFG con-

periodo planificado para ello | bajo del TFG que comience | tando con el tiempo de tra-
con suficiente antelacién co- | bajo perdido
mo para poder soportar un
periodo de tiempo en el que
no se pueda trabajar

8 | Problemas técnicos de soft- | Mantener backups regulares | Cambiar a otro software que

ware y usar herramientas alterna- | cumpla los requerimientos

tivas disponibles del proyecto
Cuadro 2: Plan de accién para los riesgos identificados
2.2. Entorno de trabajo

En esta seccién se detalla el entorno de trabajo empleado durante el desarrollo de la aplicacion.
Se describe tanto la configuracion utilizada como los dispositivos principales que han formado parte
del proceso.

Para el desarrollo de este proyecto se han empleado un ordenador de sobremesa con las espe-
cificaciones detalladas a continuacién (ver tabla 3) y un dispositivo mévil Xiaomi Redmi Note
13 5G [52] (ver tabla 4).

Caracteristica Especificaciéon
Sistema Operativo Windows 10
Arquitectura del sistema | 64 bits

Procesador Intel Core i5-8400
Memoria 16 GiB RAM
Almacenamiento 1 TB NVMe 3.0

Cuadro 3: Especificaciones del equipo de sobremesa.
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Caracteristica Especificacion

Sistema Operativo | MIUI basado en Android
Pantalla 6,677(2400 x 1080)
Procesador MediaTek Dimensity 6080
Memoria RAM 8 GB

Almacenamiento 128 GB

Conectividad 5G, Wi-Fi, Bluetooth

Cuadro 4: Especificaciones del Xiaomi Redmi Note 13 5G.

2.3. Herramientas empleadas

Durante el desarrollo del proyecto, se han empleado diversas herramientas de software que
han facilitado la implementacién, documentacién y comunicacién. A continuacién, se detallan las
principales herramientas utilizadas:

= Microsoft Teams: Utilizado como plataforma principal de comunicaciéon y coordinacién.
[28]

= Visual Studio Code: Editor de codigo fuente empleado para el desarrollo de la aplicacion
aplicacion web con Python y Streamlit. [29]

= SQL: Lenguaje utilizado para la gestién y manipulacién de bases de datos. [33]

= Overleaf: Plataforma de edicion de documentos en IATEX, utilizada para la redaccién y
estructuracion del trabajo. [34]

= Visual Paradigm: Herramienta utilizada para la creaciéon de diagramas UML y el modelado
del sistema. [49]

= Figma : Herramienta empleada para el desarrollo de los mockups presentados a las partes
interesadas. [17]

= DBeaverCE : Herramienta empleada para el desarrollo desarrollo, gestiéon y visualizacion
de la base de datos. [11]

= Android Studio : Herramienta empleada para editar el c6digo fuente de la aplicacion mévil
la cual brinda ciertas facilidades para correr pruebas sobre dispositivos simulados (Empleada
para la parte relacionada con React-Native y Node.js) [25]

= TeamGantt Herramienta empleada para la realizacién de los diagramas Gantt empleados
para planificar la duracién de las iteraciones y los hitos de estas [46]

= Microsoft Excel Herramienta empleada para realizar los diagramas de barras con el fin de

planificar las horas por iteracién y monitorizar las horas reales dedicadas a cada una de estas.
[14]

= python: lenguaje programacional empleado para tratar con la légica de la aplicaciéon de
gestion del proyecto.[37]

= Streamlit: Herramienta de cédigo abierto que permite crear aplicaciones web interactivas
de forma sencilla en Python. [45]

= Microsoft Forms: Herramienta empleada para el desarrollo de los cuestionarios que se
presentarian a los usuarios [30]

» GitHub Copilot: Asistente de programacién basado en inteligencia artificial, integrado en
Visual Studio Code, utilizado para acelerar el desarrollo del cddigo y proporcionar sugerencias
inteligentes durante la implementacién. [19]
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= ChatGPT: Modelo de lenguaje basado en inteligencia artificial desarrollado por OpenAl,
utilizado como herramienta de apoyo para generacién de contenido y revision técnica durante
el desarrollo del proyecto. [32]

= GitLab UVa: Plataforma de gestiéon y alojamiento de repositorios Git utilizada en la Uni-
versidad de Valladolid para facilitar la colaboracién y control de versiones en proyectos de
desarrollo de software [48].

= Docker: Tecnologia de contenedores que permite empaquetar aplicaciones y sus dependencias
en entornos aislados y portables, facilitando la implementacién y escalabilidad [15].

= PostgreSQL: Sistema de gestion de bases de datos relacional de c6digo abierto reconocido
por su robustez, rendimiento y soporte para caracteristicas avanzadas [35].

= Astah Professional - Herramienta profesional de modelado UML y diagramado de software
desarrollada por Change Vision, utilizada principalmente para el desarrollo de los diagramas
de paquetes [8].

= React Native - Framework de desarrollo mévil multiplataforma creado por Meta que per-
mite construir aplicaciones nativas usando JavaScript y React [27].

2.4. Estimacién de costes

En esta seccion se detalla el calculo aproximado del coste total asociado al desarrollo del pro-
yecto. Este andlisis incluye los recursos técnicos y humanos empleados, asi como otros factores
relevantes como licencias, herramientas de software, y dispositivos utilizados.

2.4.1. Costes de Recursos Humanos

El desarrollo de la aplicacién ha sido llevado a cabo por un tnico desarrollador, el estudiante,
quien ha dedicado un numero significativo de horas al proyecto. Para estimar el coste asociado
a la mano de obra, se considera una tarifa estindar de mercado para un desarrollador junior,
multiplicada por el total de horas invertidas en el desarrollo.

El célculo del coste de la mano de obra se obtiene mediante la siguiente féormula:

Cmano de obra — Htotal X Thora (1)

donde:

® Clhano de obra €S €l coste total de la mano de obra.

= Hiotal representa el nimero total de horas trabajadas.
= Thora es la tarifa estimada por hora de trabajo.

Si el desarrollo se ha realizado en varios periodos de tiempo, el calculo se puede expresar como:

n

Cmano de obra — Z(Hz X T) (2)

=1

donde H; es el nimero de horas trabajadas en el periodo i, y n es el nimero total de periodos
considerados.

Para este proyecto, si se ha estimado un total de 300 horas de trabajo con una tarifa de 15€/h,
el coste de la mano de obra seria:

Chano de obra = 300 X 15 = 4,500€ (3)
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2.4.2. Costes de Software y licencias

Respecto a las tecnologias empleadas, algunas cuentan con versiones gratuitas y otras con planes
de pago. En la mayoria de los casos, las funcionalidades necesarias para el desarrollo del proyecto
han podido cubrirse utilizando versiones gratuitas. No obstante, existen herramientas cuyo uso
profesional o completo conlleva un coste asociado. Las tinicas aplicaciones que implican un gasto,
ya sea directo o proyectado en un entorno profesional, son las siguientes:

= Visual Paradigm: Dispone de una version gratuita con funcionalidades limitadas. Para uso
profesional se requiere una suscripcion. La edicién estandar tiene un coste aproximado de 6€
al mes (cuando se factura anualmente). Esta herramienta esta implementada en el plan de
estudios de la UVa, por lo tanto no ha incurrido ningtin gasto adicional real. [49]

= Microsoft 365 (incluyendo Excel, Teams y Forms): Estas herramientas estan incluidas
en las suscripciones de Microsoft 365. El plan Microsoft 365 Apps for Business tiene un coste
aproximado de 8,80€ al mes por usuario.Al igual que Visual Paradigm, esta herramienta
no ha supuesto ningtn coste adicional, ya que la universidad proporcioné una cuenta de

Microsoft 365. [14, 28]

= GitHub Copilot: Herramienta de asistencia de programacion basada en IA. Requiere una
suscripcién de pago, con un precio actual de 10 $ al mes (aproximadamente 9,30€ mensuales)
para usuarios individuales. [19]

El gasto total derivado del costo de Softwares y licencias asciende aproximadamente a 24,1
€ /mes. En este caso el proceso de desarrollo se estima que durara 3,5 meses por lo que el gasto
ascenderd a 84,35€ Para calcular este se han tenido en cuenta las suscripciones mas baratas a las
tecnologias anteriormente comentadas.

2.4.3. Costes de Hardware

El desarrollo del proyecto ha requerido el uso de diferentes dispositivos tanto para la progra-
macién como para las pruebas y validacion de la aplicacion. Estos equipos han sido fundamentales
en el proceso, por lo que se ha considerado su impacto en los costes a través de la estimacion de
su depreciaciéon proporcional al tiempo de uso.

Para este trabajo, se ha utilizado el ordenador de sobremesa del alumno, cuyo detalle de es-
pecificaciones se presenta en la tabla 3. Ademads, para realizar pruebas en un entorno real, se ha
empleado un Xiaomi Redmi Note 13 5G, cuyas caracteristicas se encuentran en la tabla 4. El
enlace de compra de este dispositivo se puede consultar en [52].

La vida util del Xiaomi Redmi Note 13 5G se estima en 48 meses, con un coste aproximado
de 180€. En cuanto al ordenador de sobremesa, su vida ttil se encuentra entre 4 y 6 anos, con
un precio estimado de 1000€, al que se suman 300€ correspondientes a los periféricos (monitor,
teclado y ratén). Estos datos se utilizardn para calcular la depreciacién anual de los dispositivos
empleados en el proyecto.

Para determinar el impacto econémico del hardware utilizado, se aplicara el método de depre-
ciacion lineal anual:

Costo total del equipo

Depreciacién anual = (4)
El desarrollo del proyecto tiene una duracién estimada de 4 meses, por lo que la depreciacion
se ajustard proporcionalmente al tiempo de uso.
El Xiaomi Redmi Note 13 5G tiene un coste de 180€ y una vida 1util de 4 anos. Aplicando
la férmula de depreciacién, obtenemos:

Vida 1til en anos

180
DRedmi Note 13 5G = w4 = 45€ anuales (5)

Por otro lado, el equipo de sobremesa, con un coste de 1000€, mas 300€ de periféricos, tiene
un valor total de 1300€. Considerando una vida 1til media de 5 afios, la depreciacién anual es:
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1
Dordenador = % = 260€ anuales (6)

El coste total anual de la depreciacién del hardware utilizado es entonces:

Diotal = 45 + 260 = 305€ anuales (7)

Dado que el proyecto tiene una duraciéon de 4 meses, la depreciacién proporcional para este
periodo se calcula como:

4 4
D = Diote — = — =101
proyecto total X 12 305 x 12 0 ,67€ (8)

Por lo tanto, el coste total de depreciacién del hardware durante el desarrollo del proyecto es
de 101.67€.

2.4.4. Costes de Infraestructura

El costo mensual del servicio de hospedaje, que incluye internet y todos los servicios asociados,
asciende aproximadamente a 250 euros mensuales. Considerando que el desarrollo de la aplica-
cion se extendié durante 17 semanas, lo que equivale a aproximadamente 3.92 meses (utilizando
la conversion estandar de 4.33 semanas por mes), el costo total de infraestructura para el proyecto
se calcula de la siguiente manera:

Costo total = Costo mensual x Duracién en meses (9)

Costo total = 250 euros/mes x 3,92 meses = 980,77 euros (10)

Por tanto, el costo total de infraestructura para el desarrollo completo de la aplicacién fue
de aproximadamente 981 euros durante todo el ciclo de vida del proyecto.

2.4.5. Calculo final de la estimacion de costes

Tras calcular las principales fuentes de gasto del proyecto podemos determinar que la estimacién
de costes de la aplicacion seria aproximadamente 4.500€ del costo de mano de obra + 101,67€ de
la depreciacion del hardware + 980,77€ de gastos derivados del hospedaje e infraestructura ademas
de 84.35€ referentes a los gastos software del proyecto, con lo cual el precio final del proyecto seria:

Costo Total = 4,500 + 101, 67 + 980, 77 + 84,35 = 5,666, 75 (11)

Por tanto, el costo total estimado para el desarrollo completo de la aplicacién asciende a
5.582,44€

2.5. Comparativa entre duracién planificada y duracién final

En esta seccién se detalla la desviacién que ha sufrido el proyecto tras haberse realizado en
comparacion con la planificacién inicial.

Se comentaran las modificaciones realizadas a lo largo del desarrollo, las cuales surgieron en las
distintas iteraciones del proyecto. Ademads, se analizaran las diferencias entre las horas y semanas
estimadas inicialmente y las realmente empleadas, destacando las razones detras de cualquier des-
viacion y el impacto que estas modificaciones han tenido en el desarrollo del proyecto.
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2.5.1. Fase de Planificacion

Durante la fase de planificacién inicial se establecié la estructura fundamental del proyecto y
se definieron los objetivos principales a alcanzar. En esta etapa se realizé un diseno inicial de la
arquitectura que tendria el proyecto, identificando los requisitos funcionales y no funcionales que
debia cumplir la aplicacién. Se acordaron los periodos aproximados para realizar cada una de las
tareas posteriores y se establecié la forma de dividir estas en funcién de su prioridad. Se imple-
ment6é una metodologia iterativa incremental, lo que implicaba que cada iteracién debia producir
una ”porcién funcional”de la aplicacién final, permitiendo la entrega progresiva de funcionalidades
operativas y facilitando la identificacién temprana de problemas durante el desarrollo.

Los tiempos establecidos en esta planificacién se cumplieron satisfactoriamente y se alcanza-
ron todos los hitos propuestos sin desviaciones significativas. La unica diferencia respecto a la
planificacién inicial fue que el cierre de cada iteraciéon o Milestone no serfa una entrevista con el
interesado externo, ya que no hubo opcién de plantear este mecanismo de retroalimentacion. Esta
modificacién no afecté sustancialmente el desarrollo posterior del proyecto, aunque si eliminé una
fuente valiosa de feedback continuo.

2.5.2. Primera Iteracién

Esta Iteracién dio comienzo tras establecer las bases para el desarrollo futuro de la aplicacién
y esta se centrd en el desarrollo de los componentes fundamentales del sistema, comenzando con
el disenio de la base de datos. Se empled PostgreSQL como sistema de gestién de base de datos,
plataforma gratuita utilizada en el &mbito universitario, y se utilizé la herramienta DBeaver.CE
como interfaz de gestién de la base de datos. Durante esta fase se desarrollé la funcionalidad bésica
de conexién entre ambas aplicaciones, tanto la aplicacion web como la mévil, con la base de datos.

En esta iteracion se dio especial importancia a una tabla denominada .®Vents”, orientada espe-
cificamente a la gestion de eventos, constituyendo esta el nticleo central del sistema de informacién.
Paralelamente se desarrollé un endpoint en el backend implementado con Node.js, estableciendo
asi la comunicacion bésica entre el frontend y la base de datos. Todo el desarrollo de esta primera
iteracion se realizé dentro del periodo presupuestado inicialmente y no presenté complicaciones
técnicas significativas que alteraran la planificacién establecida.

2.5.3. Segunda Iteracion

La segunda iteracién comenzo6 con una reunién entre el estudiante y ambos profesores superviso-
res del proyecto. En este encuentro se identificaron cambios estructurales necesarios que originarian
modificaciones sustanciales en la estructura base del proyecto, particularmente en el diseno de la
base de datos. El principal cambio consistié en que la tabla .®Vento”pasaba a dividirse en varias
tablas especializadas: ¢oncierto”, "giraz "festival”, lo que requirié una reestructuracién completa
del modelo de datos.

Esta reestructuracion retrasé considerablemente el desarrollo, ya que fue necesario realizar cam-
bios en miultiples componentes del sistema. Se tuvieron que crear varios endpoints adicionales para
dar soporte a la nueva estructura de datos, ademés de modificar los existentes para adaptarlos
al nuevo modelo. Sumado a esto, surgieron problemas especificos en la aplicacién desarrollada
con React Native, lo que contribuy6 a generar un retraso estimado de una semana respecto a la
planificacién original. Adicionalmente, hubo que remodelar la estructura completa de la aplica-
cién web para adaptarla a los nuevos requerimientos, lo que .2yuddé”significativamente al retraso
experimentado en esta iteracién.

2.5.4. Tercera Iteracion

La tercera iteracion inicié con el retraso acumulado de una semana proveniente de la iteracion
anterior, tras una reunién con los profesores comentando el desarrollo de la aplicacién y posibles

25



variaciones. Durante este periodo surgieron complicaciones adicionales en el desarrollo de los mo-
dales destinados a la visualizacién de eventos. La principal dificultad se centraba en determinar
la forma Optima de presentar los datos de conciertos y giras, plantedndose dudas sobre la mejor
aproximacién para el display de esta informacién.

Estas dificultades estuvieron parcialmente relacionadas con la inexperiencia en algunas de las
tecnologias empleadas, lo que ralentiz6 el proceso de toma de decisiones y implementacién. Los
problemas técnicos encontrados en esta fase resultaron méas complejos de resolver de lo inicialmen-
te previsto, derivando en una pérdida adicional de aproximadamente una semana respecto a la
planificacién original. Esta acumulacién de retrasos comenzdé a tener un impacto significativo en la
planificacién global del proyecto, requiriendo ajustes en las iteraciones posteriores.

2.5.5. Cuarta Iteracion

Para cubrir el tiempo necesario y solventar los problemas acumulados, se destiné parte de la
cuarta iteracion a arreglar los errores y completar funcionalidades pendientes de las iteraciones
anteriores. Esta iteracion estaba destinada integramente a la realizacion de pruebas del sistema,
pero debido a los retrasos acumulados fue necesario posponer dos semanas el inicio de la fase de
testing para poder completar el desarrollo basico de la aplicacién.

Para evitar una desviacion atin mayor de la planificacion original, se tomo la decision estratégica
de descartar la implementacién de algunas funcionalidades secundarias. Entre las funcionalidades
descartadas se encontraban la representaciéon de eventos en forma de calendario, que habia sido
contemplada en los mockups iniciales, y la realizacién de una seccién de compartir eventos muy
detallada. Se optd por minimizar significativamente el alcance de las pruebas, concentrandose tini-
camente en la validacion de las funcionalidades bésicas del sistema.

Esta reduccién en la fase de pruebas origin6é que el feedback de los usuarios de test llegase de
forma tardia, imposibilitando su incorporaciéon durante el ciclo de desarrollo actual. Como con-
secuencia, todas las propuestas provenientes de los usuarios de prueba fueron catalogadas como
trabajo futuro, pendientes de implementacién en fases posteriores del desarrollo del proyecto.

A continuacién se muestra en las siguientes figuras la distribucion final de semanas 19 y de horas
20, en las que podemos observar que ha habido desviacion en las iteraciones 2 y 3 del proyecto.
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Duracion real (Semanas)

42 |teracidn
32 Iteracion
28 |teracidn
12 lteracion

Planificacion

=

5 10 15 20

B semanas reales acumuladas W semanas reales

m semanas estimadas acumuladas m semanas estimadas

Figura 19: Grafica de barras de estimacién inicial

Duracion real (Horas)

43 |teracion
32 lteracion
28 |teracién
13 Iteracién

Planificacion

=

50 100 150 200 250 300 350 400

m horas reales acumuladas m horas reales

m horas estimadas acumuladas m horas estimadas

Figura 20: Grafica de barras de duracién real en horas de proyecto

En la siguiente tabla 5 podemos observar la comparacién temporal entre las horas estimadas y las
horas reales acumuladas a lo largo de las distintas iteraciones del proyecto.
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Estimacién Horas es- | Horas estima- | Horas Horas reales

poral (Horas) timadas das acumula- | reales acumuladas
das

Planificacién 80 80 80 80

1 Tteracion 100 180 100 180

22 Tteracion 60 240 80 260

32 Iteracién 60 300 80 340

42 Tteracién 40 340 40 380

Cuadro 5: Comparacién entre horas estimadas y reales por iteracién

28

En esta podemos observar que ha habido una pequena desviacién en las horas, originada en los
tiempos de las iteraciones 2 y 3.







Capitulo 3

3. Analisis

El andlisis de software es una de las fases més importantes en el desarrollo de un sistema, ya que
establece las bases sobre las cuales se construird todo el proyecto. A través de un andlisis detallado
y preciso, se identifican y documentan las necesidades del usuario, los requisitos del sistema y las
restricciones que deben tenerse en cuenta.

Un analisis adecuado permite identificar y planificar correctamente los requisitos del sistema,
lo que resulta en un desarrollo mas eficiente, con menos correcciones y ajustes durante las fases
posteriores.

3.1. Tipos de usuario

Antes de proceder con el andlisis, es importante definir los términos utilizados para referirse a
los distintos tipos de usuarios o roles implicados en el desarrollo de esta practica.

A lo largo del documento, se distinguiran los siguientes tres perfiles:

= Administrador: Usuario con rol permisos superiores al resto de los usuarios, orientada para
el desarrollador anterior de Watios y Decibelios. Este tiene permiso total sobre las principales
funcionalidades sobre el proyecto de gestién

= Externo: Orientado a usuarios interesados en proponer sus conciertos en la pagina web de
gestion, estos tienen menos permisos a la hora de gestionar eventos, y la mayoria de sus
acciones requieren supervision por parte de un administrador.

= Visitante: Usuario de aplicacién de visualizaciéon movil. No requiere loguin ni registro. Este
puede disfrutar del contenido sobre conciertos préximos, agregar a favoritos ...

3.2. Requisitos

En los siguientes apartados se definiran los requisitos de la aplicaciéon. Estos se dividen en re-
quisitos funcionales, que describen las acciones y funciones especificas que el sistema debe ser
capaz de realizar, los requisitos no funcionales, los cuales se refieren a las caracteristicas del
sistema que no estan directamente relacionadas con las funcionalidades y por ultimo los requi-
sitos de informacidon, que establecen como debe manejarse la informacién dentro del sistema,
incluyendo la gestién de datos, la privacidad y el cumplimiento de normativas legales.

3.3. Requisitos funcionales

A continuacién se describen los requisitos funcionales del proyecto. Estos definen las funciones
0 acciones que el sistema debe realizar. Ademds son esenciales para que el software cumpla con
las expectativas del usuario, especificando qué debe hacer el sistema, como permitir el registro de
usuarios, procesar pagos o mostrar informaciéon en una interfaz especifica.
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Cadigo

Nombre

Descripcion

Prioridad

RF-01

Ver eventos disponibles

El sistema debe permitir a los
usuarios ver los eventos disponi-
bles y el contenido de estos

Alta

RF-02

Crear cuenta

El sistema debe permitir a los ad-
ministradores crear cuentas/perfi-
les

Alta

RF-03

Identificacion de usuarios

El sistema debe permitir al usua-
rio identificarse en la aplicacién.
Al identificarse este quedara iden-
tificado como .*dministrador.° co-
mo .**terno”

Alta

RF-04

Cerrar sesion

El sistema debe permitir a los
usuarios identificados cerrar se-
sién

Alta

RF-05

Filtrar eventos

El sistema debe permitir al usua-
rio filtrar los eventos en funcién
de diversos filtros.

Media

RF-06

Anadir evento a favoritos

El sistema permitira al usuario
anadir eventos de interés a su lis-
ta de favoritos y recibir notifica-
ciones de actualizaciones

Media

RF-07

Eliminar eventos de favoritos

El sistema permitird al usuario
eliminar eventos de su lista de fa-
voritos

Media

RF-08

Compartir en redes

El sistema debe permitir al usua-
rio compartir eventos en sus redes
sociales.

Baja

RF-09

Ver calendario de favoritos

El sistema debe permitir al usua-
rio acceder al calendario de even-
tos a los que sigue.

Media

RF-10

Proponer eventos

El sistema debe permitir a los
usuarios .®*ternos”’proponer even-
tos.

Alta

RF-11

Modificar eventos propuestos

El sistema debe permitir a los
usuarios .**ternos”modificar pro-
puestas anteriores.

Media

Cuadro 6: Requisitos Funcionales del Sistema, Parte 1
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Cédigo | Nombre

Descripcion

Prioridad

RF-12 Anadir eventos

El sistema debe permitir a los
usuarios .2dministradores.?nadir
eventos.

Alta

RF-13 | Aceptar eventos.

El sistema debe permitir a los
usuarios .*dministradores.2ceptar
eventos.

Alta

RF-14 Rechazar eventos

El sistema debe permitir a los
usuarios .*dministradoresrechazar
eventos .

Alta

RF-15 Modificar eventos

El sistema debe per-
mitir a los usuarios
.Administradores”’modificar
eventos.

Media

RF-16 | Agregar eventos desde archivo

CSv

El sistema debe permitir a
los usuarios .*dministradoresz
SXternos.?gregar una lista de
eventos a través de un archivo
.CSV .

Baja

RF-17 Modificar Perfil

El sistema debe permitir a
los usuarios .2dministradoresz
.ternos”modificar las credencia-
les de acceso.

Alta.

RF-18 Envio de notificaciones

El sistema debe permitir el envid
de notificaciones sobre los eventos
en los que este interesado el usua-
rio

BAJA

Cuadro 7: Requisitos Funcionales del Sistema , Parte 2

3.4. Requisitos no funcionales

Estos establecen las condiciones bajo las cuales el sistema debe operar, sin involucrar directa-
mente su funcionalidad. Abarcan aspectos como el rendimiento, la seguridad, la confiabilidad y la
usabilidad del sistema, asegurando que no solo se cumpla con las funciones, sino que el software
sea eficiente, seguro y facil de usar.
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Cédigo | Requisito No Funcional

RNF-01 | El sistema debe ser compatible con las ultimas versiones Android, habiendo sido este
probado en Android en sus versiones recientes (Android 15).

RNF-02 | El sistema debe responder a las consultas del servidor con un tiempo de respuesta
bajo en condiciones normales de carga.

RNF-03 | El sistema debe garantizar un uso eficiente de los recursos del dispositivo, evitando
un consumo excesivo de bateria y memoria.

RNF-04 | El sistema debe permitir el acceso a la seccion de ediciéon desde navegadores y a la
seccién de visualizacién del contenido desde dispositivos moviles

RNF-05 | El sistema debe cumplir con las normativas de privacidad de datos, como el RGPD
o la CCPA, segtn sea aplicable.

RNF-06 | El sistema debe minimizar el almacenamiento de datos personales, recolectando tini-
camente los necesarios para las funcionalidades ofrecidas.

RNF-07 | El sistema debe solicitar y registrar el consentimiento explicito de los usuarios para
el tratamiento de sus datos personales.

RNF-08 | El sistema debe incorporar mecanismos de autenticacion y autorizacién seguros, ga-
rantizando el acceso solo a usuarios autorizados.

Cuadro 8: Requisitos No Funcionales del Sistema

3.5. Requisitos de informacién

Respecto a los requisitos de informacién, estos se refieren a la gestién y el manejo de los datos
dentro del sistema. Estos requisitos incluyen consideraciones sobre la privacidad de los datos, la
integridad y el almacenamiento.

Cdédigo | Requisito de Informacion

RI-0 El sistema debe guardar los siguientes campos de los usuarios registrados: correo
electrénico 1inico, nombre de usuario nico, contrasena para autenticaciéon y un in-
dicador de permisos especiales (por ejemplo, administrador).
RI-02 El sistema debe almacenar los siguientes campos relacionados con los eventos: nom-
bre del evento, lugar donde se realizara, fecha y hora del evento, imagen promocional
opcional, precio opcional, enlace para compra de entradas opcional, enlace con in-
formacion adicional sobre el grupo o artista opcional, informacién extra opcional,
estado del evento (Disponible, Propuesto, Cancelado o Pospuesto) y tipo de evento
(Concierto, Gira o Festival).
RI-03 El sistema debe manejar datos estructurados para representar fechas y horas, inclu-
yendo dia, mes y ano para las fechas, asi como hora, minutos y segundos para las
horas.
RI-04 El sistema debe definir valores preestablecidos para ciertos atributos: el estado del
evento (Disponible, Propuesto, Cancelado o Pospuesto) y el tipo de evento (Concier-
to, Gira o Festival).

Cuadro 9: Requisitos de Informacién del Sistema

3.6. Casos de uso

A continuacién se definirdan los casos de uso del sistema, los cuales detallan las interacciones
entre los usuarios y la aplicacion.
Los casos de uso constituyen una herramienta fundamental para modelar como interactian los
usuarios con un sistema, permitiendo identificar los actores involucrados, las acciones que realizan
y los resultados esperados. Segtin Arlow y Neustadt, este enfoque proporciona una visién clara de
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las funcionalidades del sistema desde la perspectiva del usuario [4].

Para mostrar los casos de uso se han disenado dos diagramas diferenciados para reflejar de
forma maés clara las funcionalidades especificas de cada plataforma.

En la figura 21 se muestra el diagrama de uso de la pdgina web, mientras que en la figura
22 representa los casos de uso correspondientes a la aplicacién moévil . Esta separaciéon permite
visualizar de manera mas precisa las interacciones particulares de los distintos usuarios con cada
interfaz del sistema.

Vit Parsdg S Uit e Valadoid)

Extern

Figura 21: Diagrama de casos de uso: Pagina web

34



Visitante

Figura 22: Diagrama de casos de uso: Aplicacién mévil

3.7. Descripcion de los casos de uso de aplicacion Web

A continuacién, se presentard una descripcién detallada de los pasos involucrados en cada uno
de los casos de uso correspondientes a la aplicacién web. Estos pasos muestran como los distintos
actores interactian con el sistema en diversos escenarios, asi como las respuestas que el sistema
proporciona ante dichas interacciones.

3.7.1. Crear cuenta

CU-1 Crear cuenta
Precondiciones El usuario debe estar identificado como Administrador.
Actores principales | Administrador.
Flujo principal 1. El Administrador solicita crear una cuenta.

2. El sistema presenta un formulario para introducir las credenciales
del nuevo usuario.

3. El Administrador completa los campos requeridos.

4. El Administrador confirma la creacién de la cuenta.

5. El sistema valida los datos, crea la cuenta y muestra un mensaje de
confirmacioén.

Flujos alternativos | 3.a. Si el Administrador no completa todos los campos obligatorios, el
sistema muestra un mensaje indicando los campos faltantes.

5.a. Si los datos no son validos el sistema muestra un mensaje de error
correspondiente.

Postcondiciones La cuenta del nuevo usuario queda creada y lista para ser utilizada.

Cuadro 10: Descripcion del caso de uso - Creacién de cuenta por el Administrador
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3.7.2. Identificacion
CU-2 Identificarse
Precondiciones El usuario debe estar registrado en el sistema.

Actores principales

Administrador y Externo.

Flujo principal

. El usuario solicita identificarse.

. El sistema solicita las credenciales del usuario.

. El usuario proporciona las credenciales.

. El sistema verifica las credenciales en la base de datos.

. El sistema autentica al usuario.

. El sistema notifica al usuario el resultado de la autenticacién y re-
dirige al usuario a la pagina principal.

O UL W N

Flujos alternativos

l.a. Si las credenciales son incorrectas, el sistema notifica al usuario
con un mensaje de error.

Postcondiciones

El usuario queda identificado como administrador o como externo.

Cuadro 11: Descripcion del caso de uso - Identificarse

3.7.3. Cierre de sesion
CU-3 Cierre de sesion
Precondiciones El usuario debe haber iniciado sesiéon previamente en el sistema.

Actores principales

Administrador y Externo

Flujo principal

1. El usuario solicita cerrar sesién en el sistema.

2. El sistema invalida la sesién activa del usuario.

3. El sistema confirma al usuario que la sesién se ha cerrado correcta-
mente.

Flujos alternativos

1.a. Si el usuario no tiene una sesién activa, el sistema notifica que no
es posible realizar la accién.

Postcondiciones

El usuario queda sin una sesién activa en el sistema.

Cuadro 12: Descripcion del caso de uso - Cierre de sesion

3.7.4. Proponer evento

CU-4

Proponer un evento

Precondiciones

El usuario debe estar autenticado.

Actores principales

Externo.

Flujo principal

1. El usuario solicita realizar una propuesta de evento.

2. El sistema permite al usuario ingresar los detalles necesarios para la
propuesta.

3. El usuario proporciona los datos requeridos sobre el evento y confir-
ma el envio de la propuesta.

4. El sistema verifica que los datos ingresados sean correctos y comple-
tos.

5. Si la verificacién es exitosa, el sistema registra la propuesta y la en-
via para revision de un administrador.

Flujos alternativos

4.a. Si algin campo obligatorio no estd completo o contiene errores, el
sistema notifica al usuario indicando los detalles a corregir.

Postcondiciones

El evento queda registrado como una propuesta pendiente de aproba-
ciéon por parte de un administrador.

Cuadro 13: Descripcion del caso de uso - Proponer un evento

36




3.7.5. Modificar evento propuesto
CU-5 Modificar un evento propuesto
Precondiciones El usuario debe estar autenticado como administrador y haber pro-

puesto algun evento.

Actores principales

Externo.

Flujo principal

1. El usuario accede a la seccién para revisar los eventos que habia
propuesto con anterioridad.

2. El sistema muestra los datos de los eventos que habia propuesto
anteriormente.

3. El usuario edita cualquiera de los campos del evento .

4. El sistema valida los datos proporcionados.

5. Si la validacién es exitosa, el sistema envia una peticién de cambio
que posteriormente debera ser aceptada.

Flujos alternativos

5.a. Si algin dato es incorrecto o esta incompleto, el sistema notifica
al usuario los ajustes necesarios.

Postcondiciones El evento queda propuesto para cambios, a la espera de que un admi-
nistrador acepte los cambios realizados.
Cuadro 14: Descripcién del caso de uso - Modificar evento propuesto

3.7.6. Anadir evento

CU-6

Afiadir un evento

Precondiciones

El usuario debe estar autenticado como administrador.

Actores principales

Administrador.

Flujo principal

1. El usuario accede a la seccién para anadir un nuevo evento.

2. El sistema solicita los datos necesarios para registrar el evento.

3. El usuario proporciona los datos del evento y confirma el registro .
4. El sistema valida los datos proporcionados.

5. Si la validacién es exitosa, el sistema publica el evento, haciéndolo
disponible para los usuarios.

Flujos alternativos

5.a. Si algiun dato es incorrecto o estd incompleto, el sistema notifica
al usuario los ajustes necesarios.

Postcondiciones

El evento queda registrado y publicado en el sistema, disponible para
los usuarios finales.

Cuadro 15: Descripcion del caso de uso - Anadir un evento
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3.7.7. Aceptar evento

CU-7

Aceptar evento

Precondiciones

El usuario debe estar autenticado y debe haber propuestas de eventos
pendientes de revision.

Actores principales

Administrador.

Flujo principal

1. El usuario accede a la seccién para revisar las propuestas de eventos.
2. El sistema presenta una lista de propuestas realizadas por los usua-
rios externos.

3. El usuario selecciona un evento propuesto para aceptar.

4. El sistema ofrece dos opciones:

4.1. Aceptar directamente el evento desde la lista.

4.1.2 El sistema valida los datos del evento y lo publica, haciéndolo
visible para los usuarios.

4.2. Desplegar los detalles del evento antes de aceptarlo.

4.2.1. El sistema muestra los detalles del evento.

4.2.2. El usuario confirma la aceptacion del evento.

4.2.3. El sistema valida los datos del evento, lo publica y y notifica al
Externo que la propuso sobre la aceptacion.

Flujos alternativos

4.a. El usuario decide no aceptar el evento.
4.1.a. El sistema regresa a la lista de propuestas sin realizar cambios.

Postcondiciones

El evento aceptado queda registrado y publicado en el sistema, dispo-
nible para los usuarios finales.

Cuadro 16: Descripcion del caso de uso - Aceptar evento

3.7.8. Rechazar evento
CU-8 Rechazar evento
Precondiciones El usuario debe estar autenticado y debe haber propuestas de eventos

pendientes de revision.

Actores principales

Administrador.

Flujo principal

1. El usuario accede a la seccién para revisar las propuestas de eventos.
2. El sistema presenta una lista de propuestas realizadas por los usua-
rios externos.

3. El usuario selecciona un evento propuesto para rechazar.

4. El sistema ofrece dos opciones:

4.1. Rechazar directamente el evento desde la lista.

4.1.2. El sistema elimina el evento de la lista de propuestas y notifica
a los usuarios interesados sobre la cancelacion.

4.2. Desplegar los detalles del evento antes de rechazarlo.

4.2.1. El sistema muestra los detalles del evento.

4.2.2. El usuario confirma el rechazo del evento.

4.2.3. El sistema elimina el evento de la lista de propuestas y notifica
al Externo que la propuso sobre el rechazo.

Flujos alternativos

4.a. El usuario decide no rechazar el evento.
4.1.a. El sistema regresa a la lista de propuestas sin realizar cambios.

Postcondiciones

El evento queda registrado como Rechazadoz ya no esta disponible en
el sistema para los usuarios finales.

Cuadro 17: Descripcion del caso de uso - Rechazar evento
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3.7.9.

Modificar evento

CU-9

Modificar evento

Precondiciones

El usuario debe estar autenticado y debe existir al menos un evento
registrado en el sistema.

Actores principales

Administrador.

Flujo principal

. El usuario accede a la seccion para gestionar los eventos.

. El sistema presenta una lista de eventos registrados.

. El usuario selecciona el evento que desea modificar.

. El sistema muestra los detalles actuales del evento.

. El usuario actualiza la informacién del evento.

. El usuario confirma los cambios.

. El sistema valida la informacién proporcionada.

8. Si la validacién es exitosa, el sistema actualiza el evento en el sistema
y notifica a los usuarios interesados.

N O U W N

Flujos alternativos

7.a. Si algin dato es incorrecto, el sistema muestra un mensaje de error
con los campos a corregir.

Postcondiciones

El evento queda actualizado en el sistema y los usuarios interesados
son notificados.

Cuadro 18: Descripcién del caso de uso - Modificar evento

3.7.10. Agregar eventos desde archivo CSV

CU-10

Agregar eventos desde archivo CSV

Precondiciones

El usuario debe estar autenticado como administrador o externo y debe
estar trabajando desde la pagina web.

Actores principales

Administrador o externo.

Flujo principal

1. El usuario accede a la seccién para anadir un nuevo evento.

2. El sistema solicita los datos necesarios para registrar el evento.

3. El usuario introduce el fichero CSV con los eventos que quiere in-
troducir.

4. El sistema valida los datos proporcionados.

5. Si la validacién es exitosa, el sistema publica la lista de eventos,
haciéndolos disponibles para los demaés usuarios.

Flujos alternativos

7.a. Si algin dato es incorrecto, el sistema muestra un mensaje de error.

Postcondiciones

La lista de eventos del CSV queda registrada en el sistema y visible
para todos los usuarios.

Cuadro 19: Agregar eventos desde archivo CSV
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3.7.11. Modificar cuenta
CU-11 Modificar cuenta
Precondiciones El usuario debe estar loggueado.

Actores principales

Administrador.

Flujo principal

1. El usuario accede a la seccién de modificacion de perfil.

2. El sistema solicita la nueva password y le pide que la repita

3. El usuario introduce ambos campos y envia el formulario.

4. El sistema valida los datos proporcionados.

5. Si la validacién es exitosa, el sistema cambia las credenciales de la
cuenta.

Flujos alternativos

7.a. Sila nueva contrasena es incorrecta o contiene caracteres indevidos,
el sistema muestra un mensaje de error.

Postcondiciones

La cuenta pasa a tener otra contrasefa, la que acabamos de establecer.

Cuadro 20: Modificar cuenta

3.8. Descripcion de los casos de uso de aplicaciéon Moévil

A continuacién, se presentard una descripcién detallada de los pasos involucrados en cada uno
de los casos de uso correspondientes a la aplicacion mévil. En esta seccion se explicara como los
distintos usuarios interactiian con la app en distintos contextos de uso, asi como las respuestas del

sistema ante dichas interacciones.

3.8.1. Ver eventos disponibles
CU-1 Ver eventos disponibles
Precondiciones Ninguna
Actores principales | Usuario

Flujo principal

1. El usuario solicita visualizar los eventos disponibles.
2. El sistema muestra al usuario una lista de eventos disponibles con
sus detalles.

Flujos alternativos

l.a. Si no hay eventos disponibles, el sistema notifica al usuario con un
mensaje: "No hay eventos disponibles en este momento”.

Postcondiciones

Ninguna.

Cuadro 21: Descripcion del caso de uso - Ver eventos disponibles
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3.8.2. Filtrar biasquedas
CU-2 Filtrar eventos
Precondiciones El usuario debe estar en la vista de bisqueda.

Actores principales

Usuario

Flujo principal

1. El usuario accede a la vista de bisqueda.

2. El sistema muestra los filtros disponibles .

3. El usuario selecciona un filtro.

4. El usuario introduce el criterio de bisqueda deseado (como un nom-
bre de artista o una fecha especifica).

5. El sistema procesa los filtros y criterios de bisqueda.

6. El sistema muestra los resultados que coinciden con los filtros selec-
cionados.

Flujos alternativos

6.a Si no hay resultados que coincidan con los filtros seleccionados, el
sistema muestra un mensaje indicando que no se encontraron eventos
y sugiere modificar los filtros.

Postcondiciones

Ninguna.

Cuadro 22: Descripcion del caso de uso - Filtrar eventos

3.8.3. Anadir evento a favoritos
CU-3 Anadir evento a lista de favoritos
Precondiciones El evento seleccionado no esta en favoritos.

Actores principales

Usuario

Flujo principal

1. El usuario identifica el evento que desea agregar a favoritos.

2. El usuario elige agregar a favoritos el evento mediante alguna de las
siguientes opciones:

2.1. Desde una lista general de eventos.

2.2. Desde la vista detallada de la informacién del evento.

3. El sistema registra la accién del usuario y actualiza su lista personal
de eventos favoritos.

4. El sistema confirma que el evento ha sido anadido correctamente a
la lista de eventos favoritos.

Flujos alternativos

Ninguno.

Postcondiciones

El evento se registra en la lista de eventos favoritos del usuario, acce-
sible desde su cuenta personal.

Cuadro 23: Descripcion del caso de uso - Seguir un evento
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3.8.4. Eliminar evento de lista de favoritos

CU-4

Eliminar evento de lista de favoritos

Precondiciones

Ya existen eventos que figuran en la lista de favoritos.

Actores principales

Usuario

Flujo principal

1. El usuario identifica el evento que desea eliminar de la lista de fa-
voritos.

2. El usuario elige sacar de la lista de favoritos el evento mediante al-
guna de las siguientes opciones:

2.1. Desde una lista general de eventos.

2.2. Desde la vista detallada de la informacién del evento.

3. El sistema registra la accién del usuario y actualiza su lista personal
de eventos favoritos.

4. El sistema confirma que el evento ha sido eliminado correctamente
de la lista de eventos favoritos.

Flujos alternativos

Ninguno.

Postcondiciones

El evento se registra en la lista de eventos favoritos del usuario, acce-
sible desde su cuenta personal.

Cuadro 24: Descripcion del caso de uso - Seguir un evento

3.8.5. Compartir evento
CU-5 Compartir evento
Precondiciones El usuario debe estar en la vista de un evento especifico.

Actores principales

Usuario

Flujo principal

1. El usuario selecciona la opcién de compartir.

2. El sistema muestra las opciones de redes sociales disponibles.

3. El usuario selecciona una opcién, como WhatsApp.

4. El sistema genera un enlace al evento y abre la aplicacion seleccio-
nada con el enlace cargado.

5. El usuario envia el enlace desde la aplicacién externa.

Flujos alternativos

4.a. El usuario cancela antes de seleccionar una aplicacién, .
4.1.a. El sistema cierra el meni sin realizar ninguna acciéon

Postcondiciones

Ninguna.

Cuadro 25: Descripcién del caso de uso - Compartir evento por redes sociales

3.8.6. Acceder a eventos favoritos
CU-6 Revisar calendario de eventos
Precondiciones Ninguna.
Actores principales | Usuario

Flujo principal

1. El usuario accede a la vista de calendario de eventos favoritos.

2. El sistema muestra un calendario con los eventos marcados como
favoritos.

3. El usuario puede navegar por las fechas para visualizar los eventos
correspondientes.

4. El sistema ofrece detalles bésicos del evento.

Flujos alternativos

2.a. Si no hay eventos marcados como favoritos, el sistema muestra un
mensaje indicando que no hay eventos para mostrar.

Postcondiciones

Ninguna.

Cuadro 26: Descripcion del caso de uso - Revisar calendario de eventos
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3.9. Modelo de dominio

A continuacion, teniendo ya definidos los casos de uso y los requisitos funcionales, se presenta
el modelo de dominio actualizado de la aplicaciéon. Este modelo describe las entidades principales
del sistema y sus relaciones, proporcionando una base conceptual sélida para el diseno e imple-
mentacién de la solucion.

El sistema estéd orientado a la gestién de eventos musicales como conciertos, giras y festivales,
asi como a la administracién de usuarios con distintos niveles de acceso. Entre los principales
elementos representados en el modelo de dominio se incluyen:

» Usuario y Roles: La clase Usuario contiene informaciéon de autenticacién como correo,
nombre de usuario y contrasefia, y un atributo booleano de permisos. Los usuarios se es-
pecializan en dos roles definidos: Admin, Externo . Los administradores pueden gestionar
completamente los eventos, mientras que los usuarios externos pueden proponer eventos.
Por otro lado, Los visitantes no registrados tienen acceso limitado al sistema pudiendo solo
emplear la aplicacién movil.

= Evento: Es una clase abstracta que representa un evento genérico. A partir de ella se derivan
tres subtipos: Concierto, Gira y Festival. Todos ellos incluyen atributos como cartel, nombre,
informacién adicional y precios (en el caso de conciertos y festivales). Los conciertos incluyen
ademas atributos especificos como lugar, fecha, hora y enlaces de interés.

= Fecha y Hora: Se definen como tipos de datos personalizados (DataType y Primitive) que
encapsulan la informacién necesaria para representar la fecha y hora de los eventos.

= Estado: Es un tipo enumerado que define el estado en el que puede encontrarse un evento.
Los valores posibles son: Disponible, Propuesto, Cancelado y Pospuesto.

= Ubicacién: La informaciéon geografica se modela mediante las clases Provincia y Poblacion,
vinculadas a los eventos para indicar el lugar donde se llevaran a cabo.
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Figura 23: Modelo de dominio del supuesto

3.10. Diagramas de actividad - Aplicacion Web

<<DataType>> <<primitive>> -
Fecha Hora U.suarlo o ’ Rol
[—— _hora : int -correo : String :
-mes : int -minutos : int FUEEEIEID s Strlng A
_afio : int _segundos : int -password : String
-permisos : Boolean —\
<<enumeration>> Visitante Externo Admin
" F 1
Disponible afiadir a favoritos
Propuesto ‘ 1 0..1
Cancelado proponer
Pospuesto
0.* 0.*
Evento 0.* crear
-estado : Estado
N
Provincia Concierto Gira Festival
id 1 -nombre : String -Cartel : image -Cartel : image
NG 0.* -lugar : String -Nobre : string -Nombre : string
-fecha y hora : Date -Info_adicional : string -Info_adicional : string
1 -cartel : Image [0..1] -precio_minimo : float
-precio_minimo : Float -precio_maximo : float
1.% -precio_maximo : float
Poblacion -link_compra : String [0..1]
P -link_grupo : String [0..1]
e -Info_adicional : String [0..1]
-estado : Estado

A continuacién, se muestran los diagramas de actividad correspondientes a los casos de uso

implementados en la aplicacién web.

CU-1, Crear Cuenta

Cuando un usuario desea registrarse en el sistema, solicita la opcién de registro. El sistema
despliega un formulario que solicita informacién como nombre, correo y contrasefia. Una vez que el
usuario completa y confirma el formulario, el sistema valida los datos. Si son correctos, registra al
usuario, lo notifica sobre el éxito del proceso y lo redirige a la pagina principal. En caso de errores,
como campos incompletos o datos invalidos, el sistema informa al usuario con mensajes claros para
que pueda corregirlos.
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Figura 24: Diagrama de actividad del Caso de uso 1

CU-2, Identificacion

Cuando el usuario desea identificarse envia una solicitud de identificacién al sistema, este le
solicita sus credenciales. Al introducirlas el sistema comprueba si estas son correctas y en caso de
serlo queda identificado, en caso contrario sale un mensaje de error y vuelve a pedir los datos.
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Figura 25: Diagrama de actividad del Caso de uso 2

CU-3, Cerrar sesién

Cuando un usuario desea cerrar su sesion activa, solicita esta opcién dentro del sistema. El
sistema invalida la sesién actual y confirma al usuario que el cierre de sesién se ha realizado con
éxito. En caso de que el usuario no tenga una sesién activa, el sistema notifica que no es posible
realizar la accién de cierre de sesién. Tras este proceso, el usuario queda sin una sesién activa y

deberé identificarse nuevamente para acceder al sistema.
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Figura 26: Diagrama de actividad del Caso de uso 3

CU-4, Proponer un evento.

Cuando un usuario externo desea proponer un evento, primero solicita realizar una propuesta
y el sistema permite ingresar los detalles necesarios para la propuesta. El usuario proporciona
la informacién requerida sobre el evento y confirma el envio. El sistema verifica que todos los
datos sean correctos y completos. Si la verificacién es exitosa, el sistema registra la propuesta y
la envia para revisién de un administrador. Si algiin campo esta incompleto o contiene errores, el
sistema notificard al usuario los detalles a corregir. La propuesta queda registrada y pendiente de
aprobacion por parte de un administrador.
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Figura 27: Diagrama de actividad del Caso de uso 4

CU-5, modificar un evento

Cuando un usuario externo desea modificar uno de los eventos que habia propuesto con an-
terioridad primero accede a la seccién correspondiente para modificar sus eventos propuestos. El
sistema solicita los datos actuales con opcién de cambio y el usuario proporciona la informacién de
los cambios que quiere realizar, confirmando el registro. El sistema valida los datos proporcionados
y, si la validacién es exitosa, propone los cambios para el evento. Si algiin dato es incorrecto o esta

propuesto

incompleto, el sistema notificard al usuario los ajustes necesarios.
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Figura 28: Diagrama de actividad del Caso de uso 5

CU-6, agregar evento

Cuando un usuario administrador desea afiadir un evento, primero accede a la seccién corres-
pondiente para afiadir un nuevo evento. El sistema solicita los datos necesarios para registrar el
evento, y el usuario proporciona la informacién requerida, confirmando el registro. El sistema vali-
da los datos proporcionados y, si la validacién es exitosa, publica el evento, haciéndolo disponible
para los usuarios. Si algiin dato es incorrecto o esté incompleto, el sistema notificara al usuario los
ajustes necesarios. El evento queda registrado y publicado, disponible para los usuarios finales.
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Figura 29: Diagrama de actividad del Caso de uso 6

CU-7, aceptar un evento

Cuando el usuario administrador quiere aceptar un evento este debe acceder a la seccién para
revisar las propuestas, entonces el sistema mostrara la lista de propuestas realizadas por Externos.
El usuario tendra la opcién de aceptar la propuesta directamente desde la lisa o pulsando el
desplegable para ver los datos de este evento. El sistema mostrara los datos del evento seleccionado,
el usuario confirma que la aceptacion del evento. El sistema validara los datos del evento y lo
publicara, notificando al Externo que propuso este evento.
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Figura 30: Diagrama de actividad del Caso de uso 7

CU-8, rechazar un evento

Cuando el usuario administrador desea rechazar un evento, debe acceder a la seccién para
revisar las propuestas. Entonces, el sistema mostrara una lista de las propuestas realizadas por
los Externos. El usuario tendra la opcién de rechazar la propuesta directamente desde la lista o
pulsando el desplegable para ver los detalles de este evento. El sistema mostrard los datos del
evento seleccionado, y el usuario confirma el rechazo del evento. El sistema eliminara el evento de

la lista de propuestas y notificard al Externo que propuso este evento sobre su rechazo.
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Figura 31: Diagrama de actividad del Caso de uso 8

CU-9, Modificar evento.

El usuario accede al panel de administracién de eventos, el sistema muestra la lista de eventos
registrados, el usuario selecciona el evento que desea modificar, el usuario muestra el formulario
editable con los datos del evento, el usuario actualiza el contenido de los campos que quiera cambiar,
el sistema valida los datos ingresados. En caso de que estos sean validos actualiza la informacién

del evento y guarda los cambios, en caso contrario notifica del error.
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Figura 32: Diagrama de actividad del Caso de uso 9

CU-10, Agregar eventos a través de archivo CSV.

El usuario accede al panel de anadir eventos, el sistema muestra la lista de opciones para
agregar un evento, el usuario selecciona la opcién de anadir a través de un .CSV, el usuario inserta
o selecciona el .CSV con los eventos que quiere cargar, el sistema valida los datos ingresados. En
caso de que estos sean validos nos indica que el .CSV tiene una estructura incorrecta, en caso
contrario notifica del error.

53



- Usuario System

Acceder a vista de Mostrar opciones para
eventos agregar nuevo evento

Z

ingresar el fichero T ~( Validar datos de j

.csv con los eventos
los eventos
a agregar

[Si] [No]
A\
Correctos?
Publicar Mostrar mensaje
eventos de error
\fi\/
/A

Figura 33: Diagrama de actividad del Caso de uso 10

CU-11, Modificar cuenta.

El usuario accede a la seccién de modificacién de perfil dentro del sistema, el sistema solicita
que ingrese una nueva contrasena y que la repita en un segundo campo para confirmarla. El usuario
introduce ambos campos con la nueva contraseia y envia el formulario. El sistema valida los datos
proporcionados. Si la validacién es exitosa, el sistema actualiza las credenciales de la cuenta con
la nueva contrasena establecida. En caso de que la nueva contrasefia sea incorrecta o contenga
caracteres invélidos, el sistema muestra un mensaje de error indicando el problema y solicita al
usuario corregir los datos ingresados.
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Figura 34: Diagrama de actividad del Caso de uso 11

3.11. Diagramas de actividad - Aplicacién Mévil

A continuacién, se muestran los diagramas de actividad correspondientes a los casos de uso
implementados en la aplicacién mévil.

CU-1, Ver eventos disponibles

Cuando el usuario quiere visualizar los eventos disponibles, solicita la lista desde el sistema.
Este muestra una lista de eventos con sus respectivos detalles, permitiendo al usuario conocer las
opciones disponibles. Si no hay eventos registrados, el sistema notifica al usuario con un mensaje

claro indicando que no hay eventos disponibles en ese momento.
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Figura 35: Diagrama de actividad del Caso de uso 1

CU-2, Filtrar basquedas

Cuando el usuario desea filtrar btisquedas este debe acceder a la seccién de buisqueda, el sistema
le mostrara los filtros de busqueda. Posteriormente el usuario seleccionaréd el filtro necesario e
introducira los datos de busqueda. El sistema procesard estos filtros y criterios y mostrard los
resultados.
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Figura 36: Diagrama de actividad del Caso de uso 2

CU-3, Agregar evento a favoritos

Cuando un usuario desea seguir un evento, primero identifica el evento que le interesa. El
usuario puede elegir agregar a favoritos el evento desde la lista general de eventos o desde la vista
detallada del evento. El sistema registra la accién del usuario y actualiza su lista personal de
eventos seguidos, confirmando que el evento se ha afadido correctamente a su lista.
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Figura 37: Diagrama de actividad del Caso de uso 3

CU-4, Eliminar evento a favoritos

Cuando un usuario desea eliminar un evento de la lista de favoritos primero identifica el evento
que le interesa. El usuario puede elegir eliminar e evennto de la lista de favoritos desde la lista
general de eventos o desde la vista detallada del evento. El sistema registra la accién del usuario y
actualiza su lista personal de favoritos , confirmando que el evento se ha eliminado correctamente
a su lista.
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Figura 38: Diagrama de actividad del Caso de uso 4

CU-5, Compartir evento por redes sociales

Cuando el usuario pulse en la opcién de compartir evento el sistema desplegara las opciones
de compartir en redes sociales. El usuario seleccionard la opcion y el sistema generard un enlace al
evento y abrird la aplicacién seleccionada. El usuario enviara el enlace en la aplicacién externa de
mensajeria o red social oportuna.
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Figura 39: Diagrama de actividad del Caso de uso 5

CU-6, Ver lista de eventos favoritos

Cuando el usuario desea revisar el calendario de eventos que estan en la lista de favoritos, accede
a la vista de calendario de favoritos, donde el sistema presenta un calendario con los eventos que
el usuario ha marcado como favoritos. El usuario puede navegar por las fechas para ver los eventos
correspondientes y el sistema ofrece detalles bésicos de cada evento. Si no hay eventos marcados
como favoritos, el sistema mostrard un mensaje indicando que no hay eventos para mostrar.
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Figura 40: Diagrama de actividad del Caso de uso 6

3.12. Mock-Up de la Aplicacion

Conociendo cuales son los requisitos de la aplicacién, podemos plantear como sera la imple-
mentaciéon de la Ul

A continuacién se presentan los mock-ups disefiados para la interfaz de la aplicacién [43]. Las
figuras han debido ser divididas debido a que, de otro modo, la visualizacién de las funcionalidades
era realmente complicada.

En la figuras 41 y 42 se muestra el diseno de la aplicacion para dispositivos méviles, enfocado
principalmente en la visualizacion de contenidos de manera intuitiva y accesible.

Por otro lado, en la Figura 43 y 44 se presenta el diseno de la versién web de la aplicacién,
orientada principalmente a la gestién de contenidos. Esta interfaz estd pensada para facilitar a los
administradores y usuarios autorizados la publicacién y organizaciéon de eventos.

A continuacién podemos ver la primera seccién de vistas de la aplicaciéon mévil. En concreto
se explicaran la funcionalidad de las vistas definidas en la figura 41.

Se explicara el planteamiento de estas de izquierda a derecha, desde la parte superior hasta la
inferior:

= Visualizacién de eventos disponibles en vista de calendario: Esta vista nos ofrece
un display de los conciertos en forma de calendario haciendo accesible el contenido de los
préximos eventos de una manera visualmente atractiva.

= Visualizacién de eventos favoritos en vista de calendario: Similar a la vista anterior,
nos permite ver los conciertos favoritos del usuario.
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= formulario para agregar evento: Esta vista muestra un pequeno formulario conformado
por todos los campos necesarios para agregar un evento.

= Vista principal de display de eventos disponibles: consiste en un scroll vertical el cual
nos permite visualizar los datos de los eventos méas proximos. En este se muestran pequenas
tarjetas con el contenido principal de los eventos.

= Visualizacién de desplegable de evento: En esta vista se muestra el desplegable que sale
al pulsar sobre el evento de interés. Este nos muestra todos los datos del evento y la opcién
de compartirlo.

Respecto a las interfaces mostradas en la segunda seccién de la aplicacién mévil, de nuevo
siguiendo el orden de descripcién (Arriba-Abajo, Izquierda-Derecha) se explicard brevemente la
funcionalidad planteada para cada una de las visualizaciones descritas en la figura 42

= Visualizacion de Login: Esta vista consiste en el furmulario de login para los usuarios.

= Visualizacién de Registro: Consiste en el registro o Sign-Up de usuario. Seccién a la que
debera acceder el usuario para crear su cuenta

= Visualizaciéon de ajustes de usuario: Muestra datos sobre el usuario registrado

= Vista eventos propuestos por el propio usuario: Muestra la lista de eventos que ha
propuesto el usuario.

= Visualizacién de edicion de eventos propuestos: Muestra formulario de edicién el cual
permite modificar los datos de un concierto ya propuesto.
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Figura 41: Diseno de la aplicacién para dispositivos méviles, Parte 1.
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Figura 42: Diseno de la aplicacién para dispositivos méviles, Parte II.
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Continuacién se muestran la interfaz de parte de las funcionalidades planteadas para la aplica-
cién web. En La figura 43 se muestran las siguientes vistas:

= Vista de Login: permite a los usuarios loguearse con sus credenciales

= Vista de display de eventos disponibles: esta vista nos muestra una lista con los eventos
disponibles mas préximos. Nos permite editar el contenido de estos.

= Visualizaciéon de Registro: Consiste en el registro o Sign-Up de usuario. Seccién a la que
debera acceder el usuario para crear su cuenta

= Vista Home: Consiste en la vista a la cual accedemos tras un login o registro correcto

Figura 43: Diseno de la aplicacién para plataformas web, Parte 1

Para finalizar con esta seccién se muestran la interfaz de las demas funciones disponibles en la
aplicativo web. En La figura 44 se muestran las siguientes vistas:

= Vista Home: Vista inicial

= Vista de display de eventos pendientes: Nos muestra los datos de los conciertos pro-
puesto y nos brinda la opcién de aceptar, rechazar o editar estos

= Visualizacién de formulario de adicién de evento: Nos muestra un formulario a traves
del cual podremos introducir los datos del evento, tanto conciertos como giras y festivales.

= Vista de agregar .CSV: vista que nos permite subir un archivo que contenga multiples
conciertos agregando estos.
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Figura 44: Disefio de la aplicacién para plataformas web, Parte II
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Capitulo 4

4. Diseno

4.1. Estructura de los proyectos

En la siguiente seccion se va a detallar en profundidad como ha quedado organizada la estructura
del proyecto, abarcando tanto la base de datos como las distintas partes que conforman el front-end
y el back-end, tanto en la aplicacion web como en la versién mévil.

4.1.1. Diseno de la base de datos

A continuacién se muestran las tablas que conforman la base de datos del proyecto. Estas junto
con el diagrama relacional representado en la figura 45 permiten entender de manera clara cémo
se relacionan las distintas entidades y facilita la comprensién de la estructura interna del sistema.
Para el diseno y desarrollo de estas se ha procurado seguir las buenas précticas definidas en los
siguientes libros: [38, 3]

Cabe destacar que la base de datos ha sufrido cambios sustanciales en el curso de la practica,
como se muestra en el capitulo 5.
Las tablas son las siguientes:

= estado: recoge los distintos estados que puede tener un evento, como por ejemplo disponible,
propuesto, cancelado o pospuesto.

= usuarios: almacena los datos de las personas registradas, incluyendo su correo electrénico,
nombre de usuario, contrasena cifrada, permisos y otros detalles ttiles para la gestion de
cuentas.

= provincias y poblaciones: estas dos tablas contienen la informacién geografica, es decir,
las provincias y los municipios donde pueden celebrarse los eventos. Cada poblacion esta
asociada a una provincia concreta.

= conciertos: aqui se guarda la informacién principal de cada concierto, como el nombre, el
lugar, el cartel, el rango de precios, datos adicionales, el usuario que lo organiza, el estado
en el que se encuentra, la fecha y la hora, ademas de la provincia y la poblacién donde se
realiza.

= giras y festivales: estas tablas sirven para gestionar las giras y festivales musicales, in-
cluyendo su nombre, cartel, informacion adicional, estado, organizador y, en el caso de los
festivales, el precio minimo y méximo.

= concierto_ pertenece_ festival y concierto__pertenece__gira: son tablas auxiliares que
permiten relacionar cada concierto con el festival o la gira a la que pertenece, facilitando asi
la organizaciéon de eventos agrupados.

= user__sessions: registra las sesiones activas de los usuarios, guardando informacién como la
fecha de inicio y fin de sesién, la direcciéon IP y el agente de usuario.
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Figura 45: Diagrama relacional de la base de datos final

4.1.2. Estructura de los proyectos de la app web

La estructura del proyecto desarrollado con Python y Streamlit presenta una organizacién
basada en una arquitectura cliente-servidor. En esta, el backend implementado en Python actia
como servidor, mientras que el frontend, accesible mediante un navegador web, funciona como
cliente. Ademas, se sigue el patrén de disefio MVC (Modelo-Vista-Controlador), lo cual permite
separar la logica de negocio, la presentacién de datos y la logica de control en componentes distintos
y modulares. Este patron es explicado en profundidad en 4.2.1

69



~ APP-WEB
» .streamilit
LY app
» auth
» controller
» models
» utils
¥ viEws
_init__.py
database.py

logic.py

main.py

handler.py

)equeno.png

WyD-grande.png
WyD.jpg
WyD.png
.dockerignore
.gitignore
docker-compos
Dockerfile
init.sgl
README. md

requirements.txt

Figura 46: Sistema de carpetas del proyecto web

El directorio principal del proyecto, denominado APP-WEB, contiene toda la estructura organi-
zada en diversos subdirectorios. Entre ellos destacan los siguientes:

= streamlit: Incluye configuraciones especificas del framework Streamlit, que facilita el desa-
rrollo del frontend con una interfaz grafica simple y ordenada.

= app: Nicleo funcional de la aplicacién, donde se implementa el patron MVC. Este directorio
contiene varios subdirectorios:

e controller: Contiene los controladores responsables de la 16gica de negocio. Procesan
las solicitudes del usuario y se comunican con los modelos para manejar los datos. Algu-
nos archivos que se incluyen son available_events_controller.py, concerts_controller.py
y create_account_controller.py.
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Figura 47: Archivos del directorio controller

e models: Incluye las clases que definen la estructura de datos y gestionan la interac-
cién con la base de datos PostgreSQL. Cada modelo representa una entidad del siste-
ma, como conciertos, festivales, giras, usuarios, etc. Algunos archivos destacados son
base_model.py, concert_model.py, festival_model.py y User_model.py.

~ models
_init__.py
concert_model.py
festival_model.py
location_model.py

tour_model.py

User_model.py

Figura 48: Archivos del directorio models

e views: Agrupa los componentes de la interfaz de usuario desarrollados con Streamlit.
Define como se presentan los datos al usuario y cémo se gestionan sus interacciones.
Algunos ejemplos son account_settings_view.py y available_events_view.py.
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Figura 49: Archivos del directorio views

Ademas de estos directorios existen varios archivos que se encuentran en el directorio
app, y su funcionalidad es la siguiente:

e auth: Encargado de la autenticacién y gestion de usuarios, incluyendo el registro e inicio
de sesion. Contiene archivos como create_account.py y login.py.

« utils: Retne funciones auxiliares y componentes compartidos utilizados en distintas par-
tes del proyecto. Entre los archivos més relevantes se encuentran logic.py, database.py
y session_handler.py.

e main.py Es el punto de entrada de la aplicacién. Importa y ejecuta la funcién principal
de la interfaz grafica (main) desde el médulo de vistas.

« database.py: Gestiona la conexiéon a la base de datos PostgreSQL usando un pool de
conexiones. Implementa un patrén singleton para que solo exista una instancia de la
clase Database y expone una instancia global (db_instance) para ser usada en otros
médulos.

e session__handler.py: Maneja la gestion de sesiones de usuario en Streamlit. Crea,
guarda, verifica y elimina sesiones persistentes usando un archivo JSON en disco, per-
mitiendo mantener el estado de autenticaciéon y otros datos del usuario entre recargas.

o logic.py Contiene la logica para mostrar diferentes secciones de la aplicacién segun la
seleccién del usuario. Llama a las funciones de las vistas correspondientes y maneja la
carga de archivos (CSV /Excel) mostrando su contenido en Streamlit.

= assets: Almacena recursos estaticos como imagenes y logotipos utilizados en la interfaz de
usuario.

= venv: Corresponde al entorno virtual de Python, que aisla las dependencias del proyecto para
evitar conflictos con otros entornos.

Ademaés de los directorios mencionados, en el nivel raiz del proyecto se encuentran archivos
importantes como:

= .env: Contiene variables de entorno, incluyendo credenciales de bases de datos y pardmetros
sensibles.

= docker-compose.yml: Define la configuraciéon para el despliegue de la aplicaciéon usando
Docker, incluyendo la orquestaciéon de servicios.
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4.1.3. Estructura de los proyectos de la app movil

A continuacion se detallara la estructura que ha seguido el proyecto para dispositivos moviles
basado principalmente en Node.js y en React-Native.

Estructura Back-End del proyecto Movil (Node.js)

El backend del proyecto mévil estd desarrollado en Node.js utilizando Express.js como frame-
work principal y PostgreSQL como sistema de gestién de base de datos. La arquitectura sigue
un patrén de capas bien definido que separa las responsabilidades y facilita el mantenimiento del
coddigo.

El servidor se estructura en el directorio server/ siguiendo una arquitectura modular donde
cada componente tiene una responsabilidad especifica. A continuacién en la figura 51 se puede
observar el sistema de carpetas de la seccién correspondiente:

- server
» config

» controllers

» repositories

» routes

» services

» uthls
.dockerignore
ENV
app.js
Dockerfile

{} package-lockjson

{} packagejson

> utils

Figura 50: estructura de directorios del backend de la app-movil

El punto de entrada de la aplicaciéon se encuentra en app.js, donde se configura el servidor
Express con todos los middlewares necesarios. Este archivo establece la configuracién CORS para
permitir peticiones desde el cliente mévil, define el middleware de manejo de errores centralizado
y configura el puerto de escucha del servidor. Ademads, integra el enrutador principal de la API
para gestionar todas las peticiones entrantes.

El directorio routes/ define el enrutamiento de la APT REST. En este directorio, el archivo
api.js es el encargado de realizar la centralizaciéon de todos los endpoints disponibles, definiendo los
getters de cada uno de los endpoints del sistema. Este enrutador principal actia como un distri-
buidor que redirige las peticiones HT'TP hacia los controladores correspondientes segin la entidad
solicitada (conciertos, giras, festivales o ubicaciones).

Los controllers/ implementan la capa de presentacién del backend, donde cada controlador se
especializa en una entidad especifica del dominio. El controlador de conciertos gestiona todas las
operaciones relacionadas con eventos musicales individuales, mientras que el controlador de giras
maneja las operaciones de las giras, que agrupan multiples conciertos. De manera similar a este,
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el controlador de festivales se encarga de la gestion de festivales, y el controlador de ubicaciones
administra la informacién geografica de provincias y poblaciones donde se realizan los eventos.

La capa de services/ encapsula la 16gica de negocio especifica de cada entidad del sistema.
Estos servicios actian como intermediarios entre los controladores y los repositorios, implemen-
tando las reglas de negocio, validaciones y transformaciones de datos necesarias. Cada servicio se
especializa en las operaciones complejas de su dominio, como el célculo de fechas de eventos o
filtrado de conciertos por criterios especificos, entre otros.

El directorio repositories/ constite en la capa de acceso a datos, proporcionando una abs-
tracciéon sobre las operaciones con PostgreSQL. Esta capa se encarga de ejecutar las consultas
SQL, mapear los resultados a objetos del dominio, y manejar las transacciones de base de datos
de manera eficiente y segura.

La carpeta config/ contiene las configuraciones del servidor, siendo db.js el archivo responsable
de establecer y gestionar la conexién con la base de datos PostgreSQL. Este archivo define los
pardametros de conexién, el pool de conexiones, y las configuraciones de timeout y reconexién
automatica.

Finalmente, el directorio utils/ alberga funciones auxiliares y utilidades que pueden ser reuti-
lizadas por diferentes componentes del servidor.

Estructura Front-End del proyecto Mévil (React-Native)

Respecto a la estructura del proyecto front-end este esta desarrollado con React Native utili-
zando Expo como framework de desarrollo, permitiendo la compilacién para miltiples plataformas
desde una tinica base de cédigo.

Los principales directorios en los que se estructura el codigo del cliente son los siguientes:
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Figura 51: estructura de directorios del frontend de la app-movil

El componente raiz App.js actiia como el punto de entrada principal de la aplicacién movil.
Este componente gestiona el estado de carga inicial de la aplicacién, controla la visualizacién de
la pantalla de bienvenida durante los primeros segundos, y configura el contenedor de navegacién
principal que envuelve toda la aplicacién. Su responsabilidad principal es orquestar el flujo inicial
de la aplicacién y establecer el contexto de navegacién.

El directorio screens/ contiene las pantallas principales que conforman la interfaz de usuario
de la aplicaciéon. La SplashScreen proporciona una experiencia de bienvenida profesional mien-
tras se cargan los recursos iniciales de la aplicacion. La HomeScreen constituye el nicleo de la
aplicacién, presentando la lista completa de eventos disponibles con opciones de filtrado y buisque-
da. La FavoritesScreen permite a los usuarios ver su lista de eventos favoritos, proporcionando
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acceso rapido a estos.

El sistema de navigation/ implementa la estructura de navegacién de la aplicacién utilizando
React Navigation. Define la navegacion principal y las transiciones entre pantallas, gestionando
el stack de navegacién y el paso de pardmetros entre componentes. El BottomTabNavigator
implementa la navegacién por pestanias inferiores, proporcionando acceso rapido a las secciones
principales de la aplicacién con iconos intuitivos y estados activos visualmente diferenciados.

Los components/ reutilizables encapsulan funcionalidades especificas de la interfaz de usua-
rio que pueden ser utilizadas en multiples pantallas. El EventDetailModal es un componente
especializado que presenta informacién detallada de los eventos en un formato modal, incluyendo
una serie de atributos determinados.

El directorio models/ define la estructura de datos y la 16gica de negocio del cliente. El Event-
Model encapsula toda la légica relacionada con la gestion de eventos, incluyendo métodos para
formatear fechas, categorizar eventos, gestionar estados de favoritos, y proporcionar interfaces con-
sistentes para la manipulacién de datos de conciertos, giras y festivales.

La configuracién del cliente se encuentra en config/, donde el archivo api.js define la configu-
racion de conectividad con el backend. Este archivo establece la URL base del servidor, configura
los headers por defecto, define todos los endpoints disponibles, y proporciona funciones auxiliares
para realizar peticiones HT'TP de manera consistente y con manejo de errores centralizado.

Finalmente, el directorio assets/ almacena todos los recursos estiticos necesarios para la apli-
cacion, incluyendo imagenes optimizadas para diferentes densidades de pantalla, iconos vectoriales
para una presentacién nitida en cualquier resolucién, y fuentes personalizadas que definen la iden-
tidad visual de la aplicacion.

4.2. Patrones empleados

A continuacién se definirdn los patrones empleados para llevar a cabo el desarrollo de este
proyecto. En esta seccién se comentaran los patrones empleados por ambos proyectos, tanto mévil
como web

4.2.1. Patrén MVC

El patrén Modelo-Vista-Controlador (MVC) es una arquitectura de software que organiza apli-
caciones en tres componentes interconectados pero independientes, facilitando la escalabilidad y
el mantenimiento de proyectos [22]. Este patrén ha sido ampliamente descrito por Martin Fowler
en su obra sobre arquitecturas empresariales [18]. En la siguiente figura 52 podemos observar el
esquema del patrén MVC.
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Figura 52: Esquema del patrén MVC [9]

Aqui una descripcién detallada:

= Modelo: Gestiona los datos y la l6gica de negocio (acceso a bases de datos, validaciones,
reglas de negocio).
Es independiente de la interfaz y se actualiza automéaticamente cuando cambian los datos.

» Vista: Representa la interfaz de usuario (UI). No contiene l6gica de negocio, solo presenta
datos recibidos del controlador.

» Controlador Actia como intermediario: recibe peticiones del usuario, solicita datos al mo-
delo y los envia a la vista.
Maneja la navegaciéon y la interaccién del usuario sin acceder directamente a los datos

4.2.2. Patron REST API

El patrén arquitecténico REST (Representational State Transfer) define un conjunto de prin-
cipios para la comunicaciéon entre sistemas distribuidos, especialmente entre cliente y servidor,
mediante el protocolo HTTP [39]. Sus principales caracteristicas son las siguientes:

s Interfaz uniforme: Las operaciones se realizan a través de los verbos HT'TP estdndar (GET,
POST, PUT, DELETE), y cada recurso se identifica mediante una URL tunica.

» Sin estado (stateless): Cada solicitud del cliente debe contener toda la informacién ne-
cesaria para que el servidor la procese. El servidor no almacena el estado de la sesién entre
peticiones.

= Cacheabilidad: Las respuestas pueden ser almacenadas en cachés intermedios o en el cliente,
lo que mejora el rendimiento del sistema y reduce la carga sobre el servidor.

» Sistema en capas: La arquitectura puede estar compuesta por multiples capas (como servi-
dores proxy, balanceadores de carga o firewalls), que funcionan de manera transparente para
el cliente.

7



Cliente RESTAPI Base de datos

Figura 53: Esquema del patrén API REST [12]

4.2.3. Patrén Controller-Service-Repository

Empleado en el backend de nuestra aplicaciéon mévil, esta arquitectura se caracteriza por la
divisiéon de responsabilidades en tres capas. Este patrén de capas facilita la mantenibilidad y la
escalabilidad del c6digo, separando la gestion de peticiones HTTP, la 16gica de negocio y el acceso
a datos.

El patrén se implementa mediante una jerarquia de dependencias unidireccional: los controla-
dores dependen tnicamente de los servicios, los servicios solo de los repositorios, y los repositorios
se comunican directamente con la base de datos PostgreSQL. Esta estructura evita el acoplamiento
y asegura que cada capa tenga una responsabilidad especifica dentro del sistema.

= Capa de Controladores — Interfaz de Presentacién: Los controladores forman la
capa de presentacién del backend, actuando como adaptadores del protocolo HT'TP que tra-
ducen las peticiones entrantes en operaciones de dominio especificas. Por ejemplo, el controla-
dor conciertos. js implementa funciones como getConciertos y getFilteredConciertos,
donde cada funcién encapsula la légica necesaria para manejar una peticién HT'TP particular.

= Capa de Servicios — Ldégica de Negocio: La capa de servicios encapsula la légica de
negocio del dominio de eventos musicales, implementando operaciones complejas que van
mas alld del acceso béasico a datos. Por ejemplo, el ConciertoService contiene métodos
como getAllConciertos y getFilteredConciertos, que implementan reglas de negocio
especificas y transformaciones de datos necesarias.

= Capa de Repositorios — Acceso a Datos : La capa de repositorios es responsable del
acceso directo a la base de datos PostgreSQL, encapsulando las operaciones CRUD (Crear,
Leer, Actualizar, Eliminar) y las consultas especificas para el dominio de eventos musicales.
Esta capa actiia como una abstraccién entre la base de datos y la logica de negocio, propor-
cionando una interfaz limpia y desacoplada para manipular los datos.

Por ejemplo, los repositorios implementan métodos que consultan los conciertos almacenados,
realizan filtrados en base a pardmetros recibidos y gestionan la persistencia de nuevos eventos
o modificaciones. Al centralizar el acceso a los datos en esta capa, se facilita el mantenimiento
y la posibilidad de cambiar el motor de base de datos en el futuro sin impactar las capas
superiores.

78



Management of the REST
[ sl ] interface to the business logic
[ S ] Eusmess Log.lc
implementations

Figura 54: Esquema del patrén controller-service-repository [10]

4.3. Diagrama de paquetes

A continuacién se van a presentar los diagramas de paquetes relativos a este proyecto.

Un diagrama de paquetes consiste en una representacién visual que muestra como se organizan
y agrupan los distintos elementos o clases de un sistema en paquetes o médulos. Estos paquetes
son contenedores que permiten estructurar el proyecto de manera légica y manejable.

Es 1til para comprender la arquitectura general del sistema, facilitando la identificacién de
dependencias entre médulos, promoviendo la reutilizaciéon de componentes y ayudando a gestionar
la complejidad del software al dividirlo en partes mas pequenias y manejables.

4.3.1. Diagrama de paquetes de Back-end de aplicacién modvil

En la siguiente figura se muestra el diagrama de paquetes del backend respectivo al backend
de la aplicacién web.

En este podemos observar que se ha diferenciado la estructura principal de este en tres secciones
bien diferenciadas. Como se comenté anteriormente, estas son controllers, services y repositories.
La funcionalidad de estas es:

= controllers: Actian como adaptadores de protocolo HTTP que reciben las peticiones web,
extraen y validan los pardmetros de entrada, coordinan con la capa de servicios para ejecu-
tar la légica de negocio, y transforman las respuestas en formato JSON con los cédigos de
estado HTTP apropiados. Su responsabilidad principal es gestionar la comunicacion entre el
protocolo web y el dominio de la aplicacion.

= services: Encapsulan toda la légica de negocio especifica del dominio musical, implemen-
tando reglas de negocio complejas, transformaciones de datos, procesamiento de imagenes,
operaciones de filtrado especializado y orquestaciéon de multiples operaciones de repositorio.
Constituyen el niicleo donde reside la inteligencia del sistema y las reglas especificas del
dominio de eventos musicales.

= repositories: Proporcionan una abstraccién orientada a objetos sobre las operaciones de
base de datos PostgreSQL, encapsulando consultas SQL optimizadas, construccién dindmica
de filtros, mapeo de resultados hacia objetos del dominio y gestién de operaciones CRUD.
Su funcién principal es aislar completamente la 16gica de persistencia del resto del sistema.

Por otro lado encontramos la carpeta routes/, la cual contiene api.js la cual es la clase encar-
gada de enrutador principal
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para finalizar podemos observar la carpeta config/ la cual contiene la funcionalidad necesaria

para establecer la conexién con la base de datos.
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Figura 55: Diagrama de paquetes de backend de aplicacién mévil

4.3.2. Diagrama de paquetes de Front-end de aplicacion mévil

En la siguiente figura se muestra el diagrama de paquetes del frontend respectivo a la aplicacion
movil 56. En este podemos observar que se ha diferenciado la estructura principal de este en cuatro

secciones bien diferenciadas. Estas son Views, Controllers, Models y core. La funcionalidad de estas
es:

= Views: Constituyen la capa de presentacién visual de la aplicacion mévil, organizandose
en subcarpetas especializadas. La subcarpeta Screens contiene las pantallas principales como
HomeScreen, FavoritesScreen y SplashScreen que implementan las interfaces de usuario espe-
cificas. La subcarpeta navigation gestiona el sistema de navegacién entre pantallas utilizando
React Navigation, mientras que components alberga componentes re-utilizables de interfaz
que pueden ser utilizados por multiples pantallas.
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= Controllers: Actiian como intermediarios entre la interfaz de usuario y los modelos de datos,
implementando la légica de control especifica del frontend mévil. El EventController gestiona
las operaciones de eventos, coordina llamadas a la API, maneja el estado de la aplicacién y
procesa las interacciones del usuario antes de delegarlas a los modelos correspondientes.

= Models: Encapsulan la légica de negocio del cliente y la gestiéon de datos locales, proporcio-
nando una abstraccién sobre las operaciones de datos especificas del frontend. El EventModel
gestiona el estado de eventos, formateo de datos, operaciones con favoritos, persistencia local
con AsyncStorage y comunicacién con el backend a través de la APT REST.

Por otro lado encontramos la carpeta core/, la cual contiene elementos fundamentales del sistema
organizados en subcarpetas especializadas. utils alberga utilidades y funciones auxiliares, config
contiene las configuraciones de conectividad con el backend incluyendo api.js que centraliza los
endpoints REST, y assets almacena los recursos estaticos como imégenes, iconos y fuentes necesa-
rios para la interfaz visual. Para finalizar podemos observar que esta arquitectura implementa un
patron MVC adaptado al desarrollo mévil donde las Views gestionan la presentacién, los Contro-
llers coordinan la légica de interfaz, y los Models manejan tanto los datos como la comunicacién
con el backend, mientras que core proporciona la infraestructura base del sistema.

e, 1 O
app-movil
]
Views
]
Screens
—1 —
navigation ] I components
HomeScreen FavoritesSreen SplashScreen
T T
1 1
| |
| | |
—— W 1
| utils
Controllers :
Lo e N
EventControllers utils
___________________________________ >
| config
—— %
Models
—| assets
EventModel | F-—~"""""""""""""""""""""""""~-"~--~~-2 >
© O

Figura 56: Diagrama de paquetes de frontend de aplicacion movil

4.3.3. Diagrama de paquetes de aplicacién web

Respecto al diagrama de paquetes de la aplicacion web podemos observar que cuenta con los
siguientes directorios:
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Figura 57: Diagrama de paquetes de aplicacion web

El paquete resources: contiene las dependencias generadas de la libreria streamlit/. Ademas
de esta podemos observar el directorio assets/ encargado de la gestién relativa a eventos visuales,
en este caso principalmente los logos empleados en la interfaz.

Por ultimo, en este directorio podemos observar el session.json, encargado de la gestién de la
sesion del usuario.

La carpeta auth/ constituye el médulo especializado en la gestién de autenticacién y autori-
zacion de usuarios dentro de la aplicacién web administrativa. Este directorio encapsula toda la
funcionalidad relacionada con el control de acceso al sistema, implementando mecanismos robustos
de seguridad y gestion de sesiones. Dentro de esta tenemos las siguientes funciones:

= El archivo login implementa el sistema de autenticacién de usuarios existentes

= Kl archivo create__account gestiona el registro de nuevos usuarios implementando un sis-
tema completo de validacién y creacion de cuentas

El paquete views contiene todos los componentes relacionados con la interfaz de usuario y la
presentacién de datos al usuario final. Esta capa es responsable de definir cémo se muestran los
datos de la aplicacion.

En el diagrama podemos observar que el paquete views se subdivide en dos secciones principales:
gui, que contiene la vista principal de la aplicaciéon como home_ view, account__settings view, crea-

te_new_account_ view, available_ events_ view, my_ events_ view, pending_events_ view, add_ csv_ view

y add_new__event_ view; y commons, que agrupa vistas reutilizables como concert_ edition, dis-
play__concert, tour__edition y festival edition. Esta organizacion facilita la reutilizaciéon de com-
ponentes visuales y mantiene una estructura coherente en la presentacién y que podemos observar
en detalle a continuacién 58.
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Figura 58: Diagrama de paquetes de carpeta views

El paquete models representa la capa de datos y légica de negocio de la aplicacion, siendo el
componente que define las estructuras de datos y implementa los métodos necesarios para acceder
y manipular la informacion.

En el diagrama 59 se puede apreciar los diferentes modelos base model , user _model, festi-
val_model, concert_model, location_model y tour _model. Encargados de tomar los datos de la
base de datos.

El modelo es independiente de la interfaz de usuario y se encarga exclusivamente de la légica
del negocio, lo que permite mayor flexibilidad para modificar la presentacién sin afectar la légica.

models
location_model festival_model
user_model concert_model tour_model

Figura 59: Diagrama del paquete

El paquete controllers contiene la légica que coordina la comunicacién entre los modelos y las
vistas.

Los controladores son responsables de recibir las solicitudes del usuario, interactuar con los modelos
correspondientes para obtener o modificar datos, y determinar qué vista debe presentarse al usuario.

En el dia se observa una amplia gama de controladores especificos: user_ controller, crea-
te__account__controller, available_events_ controller, festival _controllers, location__controller, my__events_ controller,
pending_events_ controller, csv__controller, tour__controller y concert_ controller.

Esto se puede observar en la figura 60
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user_controller create_account_controller location_controller

| available_evenmts_controller

festival_controllers |

| my_events_controller pending_events_controller csv_controller tour_controller concert_controlelr

Figura 60: Estructura del paquete controllers mostrando los diferentes controladores organizados
por funcionalidad

4.3.4. Diagrama de despliegue de la aplicacién completa

Un diagrama de despliegue es un tipo de diagrama del Lenguaje Unificado de Modelado (UML)
que se utiliza para representar la disposicion fisica de los artefactos de software en los nodos de
hardware de un sistema. Es decir, muestra cémo los distintos componentes de software se distri-
buyen y ejecutan en dispositivos fisicos [31].

El sistema se estructura en cuatro contenedores Docker especializados que operan de manera
coordinada a través de una red compartida. El contenedor app-bd ejecuta una instancia de Post-
greSQL que actiia como repositorio centralizado de datos, encapsulando toda la informacién del
sistema en un entorno de ejecucion aislado y optimizado para operaciones de base de datos.

El contenedor app-web aloja la aplicacién administrativa desarrollada en Python con Streamlit,
proporcionando una interfaz web completa para la gestion del sistema. Este contenedor incluye
un entorno de ejecuciéon Python configurado con todas las dependencias necesarias y expone la
aplicaciéon web a través del puerto correspondiente.

La aplicacion mévil se despliega mediante dos contenedores especializados que implementan
una arquitectura frontend-backend separada. El contenedor app-movil-backend ejecuta un servi-
dor Node.js con Express que proporciona una API REST completa para las operaciones moéviles,
gestionando la légica de negocio especifica y la comunicacién con la base de datos PostgreSQL. El
contenedor app-movil-frontend aloja la aplicacién React Native configurada con Expo, que puede
ser accedida tanto desde navegadores web como dispositivos méviles nativos.

El backend Node.js gestiona la conexién con la base de datos PostgreSQL de forma automética
a través de la red Docker compartida y expone una API REST completa que puede ser accedi-
da por los clientes méviles y web a través de peticiones HTTP. Esta API proporciona todos los
endpoints necesarios para las operaciones CRUD sobre eventos musicales, gestion de usuarios y
funcionalidades de filtrado avanzado.

Los clientes del sistema pueden acceder a los servicios desde multiples plataformas y disposi-
tivos. Los usuarios de dispositivos Windows pueden acceder a la aplicacién web administrativa a
través de cualquier navegador moderno, estableciendo conexiones HT'TP directas con el contene-
dor Streamlit. Los usuarios de dispositivos Android pueden ejecutar la aplicaciéon mévil utilizando
Expo Go, que se conecta al backend Node.js a través de peticiones HT'TP para realizar operaciones
de almacenamiento, obtencién, actualizaciéon y borrado de datos.

La comunicacién entre servicios se establece mediante una red Docker privada que permite la
resolucién de nombres entre contenedores, mientras que la comunicaciéon con clientes externos se
realiza a través de puertos expuestos que mapean los servicios internos hacia interfaces de red
accesibles. Esta arquitectura garantiza el aislamiento de la légica interna del sistema mientras
proporciona puntos de acceso controlados para los diferentes tipos de clientes.
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Figura 61: Diagrama de despliegue de todo el proyecto
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Capitulo 5

5. Descripcion de las fases

5.1. Planificacién

En la primera fase, la planificacion, el principal objetivo es seleccionar las herramientas y tec-
nologias que se utilizaran en el proyecto, asi como realizar un anélisis de los requisitos del sistema.
También se comenzard el desarrollo, enfocandose en las primeras funcionalidades y estableciendo
las bases para el resto del proyecto.

5.2. Primera iteracion

En esta seccion se abordara principalmente la creacién del proyecto, incluyendo la inicializacion
de la base de datos. Ademas, se detallard el desarrollo tanto del back-end como del front-end para
ambas partes del proyecto: la aplicacién web y la aplicacién mévil.

5.2.1. Desarrollo de la base de datos

En primer lugar, se llevé a cabo la conceptualizacién y creacién de la base de datos. Esta etapa
ha estado estrechamente relacionada con el andlisis de los requisitos de la aplicacién, a partir del
cual se defini6 la estructura actual de la base de datos. Para el desarrollo y planificacion de esta
base de datos, se ha contado con el apoyo de referencias especializadas en el ambito del diseno
y gestion de bases de datos, tales como los trabajos de Ramakrishnan y Gehrke [38] y el curso
practico avanzado de PostgreSQL de Borja Orbegozo Arana [3]. La base de datos estd compuesta
por las siguientes tablas y su diagrama relacional 62, elaborado con la herramienta DBeaverCE, se
muestra a continuacion.
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id
nombre

lugar

id_estado

user_agent

Figura 62: Diagrama relacional de las tablas de la base de datos.

Las tablas de la base de datos son las siguientes:

= eventos: Contiene la informacién principal de cada evento, como nombre, lugar, cartel,
precios, informacion adicional, el usuario organizador y las claves foraneas al tipo y estado
del evento.

= dias__evento: Registra los distintos dias asociados a un evento, incluyendo la fecha, hora,
grupo principal, enlaces relacionados y artistas adicionales.

= favoritos_ usuario__dia: Tabla intermedia que almacena los dias de eventos marcados como
favoritos por cada usuario.

= estado: Define los posibles estados de un evento (por ejemplo, Disponible, Propuesto, etc.).
= tipo: Contiene los diferentes tipos o categorias de eventos disponibles.

= usuarios: Guarda los datos de los usuarios registrados, como email, contrasena, nombre de
usuario, permisos, y otra informacion relevante para la autenticacién y gestién de usuarios.

= user__sessions: Almacena las sesiones activas de los usuarios, incluyendo informaciéon como
fecha de creacién, expiracién, direccion IP y agente de usuario.

5.2.2. Desarrollo de la aplicacién Web (Python + Streamlit)

Una vez definida la base de datos que gestionard la capa de persistencia, se procede al desarrollo
de la aplicacion web. Esta decisién se debe a que la aplicacion web serd la encargada principal de
gestionar la creacion y eliminacién de usuarios y eventos, por lo que resulta prioritario enfocarse
primero en su desarrollo.

Entre las funcionalidades esenciales que deben implementarse desde el inicio se encuentran el
inicio de sesién para usuarios registrados, asi como la creacién de nuevas cuentas y eventos.
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En este caso y como se definié con anterioridad en los requisitos funcionales para el usuario
administrador es mas conveniente que sea el el que cree las cuentas desde su interfaz de usuario,
ya que asi limita los usuarios que pueden interactuar con el sistema de gestion, facilitando asi la
misma. A continuacién se mostrara la implementacién de la vista de Log-in de nuestra interfaz

Web 63

Ingrese sus credenciales

Email

Contrasefia

Iniciar sesién

#Ain no tienes cuenta? para solicitarla.

Figura 63: Vista de log-In desarrollada con Streamlit.

Posteriormente, se abordara el desarrollo del panel de usuario, que presentara distintas opciones
segun los permisos del usuario, diferenciando entre administradores y usuarios externos. En ambos
casos, se incluird una barra lateral (Side-Bar) que facilitard la navegacién entre las diferentes
funcionalidades disponibles para cada tipo de usuario.

admin@watiosydecibelios.com
Formulario de Evento

Tipo de Evento

Festival | Gira
4

Nombre*
M Agregar eventos con .csv.
_ Ver propuestas de Evento
/ Modificar eventos aceptados
Fecha® Hora (HHMM)*

Crear nueva cuenta 2025/05/13

Cartel (opcional)

Browse files

o Drag and drop file here:
Lin

= Configurar cuenta

B Cerrarsesién Precio Minimo (€] Precio Maximo (€)*

0,00 0,00

Link de Compra (opcional)

Link del Grupo®

Informacién Adicional (opcional)

Figura 64: Vista de Administrador desarrollada con Streamlit.
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En esta vista podemos observar las opciones de crear un evento, agregar un evento desde un
.csv, ver las propuestas de evento de otros usuarios externos (que recordemos que necesitaban la
aceptacion de un usario administrador para pasar a estar disponibles), modificar eventos acepta-
dos, crear nuevas cuentas y las opciones de configuracion y salida de la cuenta, pero en esta
iteracién nos centraremos en las funcionalidades resaltadas.

En el panel principal podemos observar un segmented__control [44], el cual funciona a modo de
radio__button y permite al usuario elegir que tipo de evento quiere agregar eligiendo entre los tres
tipos de evento definidos: concierto, festival y gira.

posteriormente podemos observar un formulario que contiene todos los datos necesarios reque-
ridos para organizar un evento. En funcién de la seleccién del segmented__control el formulario nos
ofrecerd un formulario u otro. Los formularios entre concierto y Gira son iguales, y la diferencia
entre estos y los festivales es que los festivales pueden tener mas de un dia asociados.

Respecto a la seccién de creaciéon de una nueva cuenta podemos observar un formulario con
cuatro campos, nombre de usuario, correo electrénico, contrasena y contrasena repetida.
En este caso el administrador introduce los datos de los nuevos usuarios que quiere y comprueba
que las contrasefias coinciden. En caso de que asi sea la cuenta queda generada.

0Bk =

Deploy ¢

admin@watiosydecibelios.com

Crear Nueva Cuenta

Nombre de Usuario"
B Formulario para agregar evento

Correo Electrénico®
M Agregar eventos con .csv

@ Ver propuestas de Evento
Contrasefia®

/ Modificar eventos aceptados

Confirmar Contrasefia®

Crear Cuenta

& Configurar cuenta

1 Cerrarsesién

Figura 65: Vista de creacion de usuario desarrollada con Streamlit.

Cabe destacar que a la hora de generar la cuenta se revisan que los datos sean correctos, en caso
de serlo se procede a crear el usuario en la base de datos. Para la seguridad de las contrasenas, utilizo
la librerfa berypt [6], que permite generar hashes seguros mediante el afiadido de un ”salt.?leatorio,
protegiendo asi las credenciales de los usuarios incluso en caso de brecha de seguridad.

Componentes principales de Streamlit utilizados

La interfaz de usuario se desarrollé usando principalmente los siguientes componenetes de
Streamlit:
Elementos de captura de datos:

= st.text__input: Implementado para la recogida de datos textuales breves.
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= st.text__area: Empleado para la recogida de descripciones extensas.

» st.form: Utilizado para estructurar conjuntos de campos relacionados, permitiendo la va-
lidaciéon y envio simultdneo de multiples entradas, ideal para los formularios que hemos
implementado.

= st.button: Representwa un boton, encargado de desencadenar acciones especificas.

= st.file_ uploader: Implementado para facilitar la incorporacién de archivos al sistema, como
imagenes o documentos adjuntos.

Componentes de visualizacién:

= st.dataframe: Aplicado para representar conjuntos de datos tabulares de manera interactiva,
facilitando la exploracién de registros.

= st.metric: Empleado para destacar indicadores clave con sus correspondientes valores y
variaciones.

= st.columns: Utilizado para estructurar la disposiciéon espacial de elementos relacionados,
mejorando la organizacién visual.

= st.markdown: Implementado para presentar contenido textual con formato personalizado
mediante Markdown.

Gestion del estado de aplicacion:

= st.session__state: Fundamental para mantener la persistencia de datos entre interacciones,
permitiendo la conservaciéon del contexto de usuario y estados de edicion.

Elementos de navegacion:

= st.sidebar: Implementado como elemento estructural para albergar los controles de navega-
cién y opciones principales del sistema.

= st.segmented__control: Aplicado para presentar opciones mutuamente excluyentes de for-
ma intuitiva.

Notificaciones al usuario:

= st.success: Utilizado para comunicar finalizaciones exitosas de operaciones.

= st.warning: Implementado para alertar sobre situaciones potencialmente problematicas.
= st.error: Aplicado para notificar errores o fallos en procesos criticos.

Personalizacién visual:

= st.markdown con el parametro unsafe_allow_html=True: Empleado estratégicamente pa-
ra implementar estilos personalizados mediante codigo HTML y CSS, extendiéndose mas alla
de las limitaciones estilisticas predefinidas.

5.2.3. Implementacion de Interfaces para visualizar Eventos

A continuacién, se expone la seccién correspondiente a la vista de la aplicacién destinada a
dispositivos méviles. En esta iteracion se ha implementado la funcionalidad principal, que consiste
en la visualizacion de los eventos disponibles.

Asimismo, se ha establecido la conexién con la base de datos, a través de la cual se obtienen
los datos relativos a los eventos. Esta operacion se realiza mediante el endpoint “Eventos”, donde
se lleva a cabo una consulta de los atributos de interés relacionados con los conciertos.
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Festival

Rock & Vino

Rock in Rio

Busquedas Favoritos

Opera: La Traviata

Festival Internacional de Jazz

Coldplay - Music of the Spheres

Jazz en el Claustro

Figura 66: Seccién de visuali- Figura 67: Seccién de visuali- Figura 68: Seccién de visuali-
zacion de los conciertos zacion de busquedas zacion de favoritos

En cada una de las tarjetas de visualizacién de los eventos [Los pequenios paneles en los que se
muestra la info de los eventos] se muestra el nombre del evento, la localidad y provincia en
la que se celebran los conciertos, asi como el rango de precios de dichos eventos.

Cabe destacar que estos paneles de visualizacion son idénticos para los tres tipos de eventos:
Conciertos, Giras y Festivales.

En la zona superior de la vista Home podemos observar que se ha implementado un bloque de
btisqueda para realizar busquedas sobre los campos de nuestros eventos. En este caso aun no se ha
implementado todavia la funcionalidad de esta.

En la siguiente figura 27 podemos observar las tareas planteadas para un principio de esta
iteracion y si estas se han llevado a cabo. podemos observar que en esta iteracion se han desarrollado
todas las tareas planteadas en un principio.

Inicializar infraestructura BD Si
Inicializar infraestructura para AppWeb Si
Inicializar infraestructura para AppMovil | Si
Identificaciéon de usuario Si
ver eventos disponibles Si
crear cuenta Si
cerrar sesion Si
proponer eventos Si
anadir eventos Si
aceptar eventos Si
rechazar eventos St

Cuadro 27: Comparacién entre trabajo esperado y realizado para la 1? Iteracion
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5.3. segunda iteracion
5.3.1. Modificaciones respecto al planteamiento anterior

En esta segunda iteracion del proyecto, hemos llevado a cabo una reestructuracién fundamental
de la base de datos que refleja un cambio de paradigma significativo en la concepcién de nuestra
aplicacion. Los cambios implementados no solo mejoran la organizacion de los datos, sino que
también proporcionan una base més sélida y escalable para el futuro desarrollo del sistema.

5.3.2. Evolucién del Modelo Conceptual de Eventos

El cambio méas importante en esta versiéon tiene que ver con como hemos repensado la estructu-
ra basica de los eventos musicales. En la versién anterior, nuestro enfoque era bastante méas simple:
tenfamos Unicamente una tabla llamada .®Vento”que funcionaba como el lugar donde guardabamos
toda la informacién de los conciertos. Esta tabla central almacenaba los datos importantes, mien-
tras que para manejar la complejidad de las giras y festivales que duran varios dias, usibamos una
tabla adicional que se encargaba de los diferentes dias y los artistas que tocaban cada jornada.

Sin embargo, después de reflexionar més sobre cémo funcionan realmente estos eventos musica-
les, hemos adoptado una perspectiva mucho maés rica y realista. Ahora entendemos las giras y los
festivales como conjuntos de conciertos individuales, lo que representa un cambio fundamental en
nuestro modelo de datos. Esta nueva forma de verlo reconoce que tanto las giras como los festivales
son, basicamente, grupos de eventos musicales independientes que comparten ciertas caracteristi-
cas organizativas y temdticas, pero que mantienen su propia identidad.

Este enfoque nos permite manejar de forma méas natural la complejidad de eventos que se
desarrollan durante varios dias, en diferentes ubicaciones o que involucran distintas configuraciones
de artistas. El nivel de detalle que ahora conseguimos es mucho mas preciso y se ajusta mejor a la
realidad brinddndonos una ligera libertad similar a la del WordPress.

5.3.3. Refinamiento en la Gestiéon de Ubicaciones

Otro aspecto que hemos mejorado considerablemente es la forma en que manejamos la infor-
macién de dénde se realizan los eventos. En la versiéon anterior, ddbamos demasiada libertad a los
usuarios a la hora de definir dénde se llevarian a cabo los eventos, lo que causaba inconsistencias,
informaciéon duplicada y una falta de uniformidad que complicaba las biisquedas y el andlisis de
datos.

Para solucionar este problema, hemos implementado una estructura mas organizada y contro-
lada que divide la informacién de ubicacién en tres niveles bien definidos. Primero, definimos el
“lugarcomo el espacio fisico especifico donde se realizara el evento, que puede ser un recinto, bar,
plaza, auditorio o cualquier otro tipo de instalacién. Segundo, establecemos la "poblaciéngomo el
municipio donde se encuentra ubicado ese lugar. Por tltimo, incluimos la ”provincia.®® la que se
llevara a cabo.

Actualmente, nuestro sistema estd configurado para funcionar especificamente en la provincia
de Valladolid, pero la estructura ha sido disenada pensando en crecer en el futuro ya que en caso
de querer implementar la funcionalidad para otras provincias valdria con insertar las nuevas pro-
vincias de interés y poblaciones pertenecientes a esta.

A continuacién se puede observar el diagrama relacional en el que se pueden observar todos los
atributos de las nuevas tablas en profundidad.

5.3.4. Implementacion de Interfaces para la Gestién de Eventos

En esta seccién se detallaran tnicamente aquellas interfaces que han sido modificadas de ma-
nera notable o que representan desarrollos completamente nuevos en esta segunda iteracion del
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Figura 69: Diagrama entidad-relaciéon de la segunda iteracién de la base de datos

94



sistema. El objetivo es documentar los cambios mas significativos en la experiencia de usuario y
las decisiones de disenio que han guiado la implementacién de estas nuevas funcionalidades.

Gestién Mejorada de Localizacion: El cambio més importante en la creacién de concier-
tos ha sido la implementacién de un sistema de localizacién estructurado. Ahora utilizamos dos
cuadros combinados para representar la informacién geografica: el primero para seleccionar la pro-
vincia (actualmente Valladolid) y el segundo para elegir la poblacién especifica. Complementamos
esta informacién con un campo de texto libre para especificar el lugar exacto del evento.

Sistema de Gestién de Precios: Hemos incorporado un slider de rango que permite estable-
cer precios minimo y méximo de manera intuitiva. Ademads, incluimos una checkbox para eventos
gratuitos que simplifica la marcacién de conciertos sin coste de entrada, eliminando la necesidad
de establecer precios en cero.

[ @ localhost:850°

admin@watiosydecibelios.com
Tipo de Evento

Festival | Gira

Formulario de Concierto

Cartel (opcional)

Agregar eventos con .csv

Drag and drop file here
@ Browse files

L MB per
Eventos pendientes

Nombre® Fecha® Hora (HH:MM)*
Eventos disponibles 2025/06/01

Crear nueva cuenta Provincia® Poblacién®
Valladolid Adalia

Rango de precios (€)°

Gratis
Configurar cuenta rati
(HJ 100.00

Cerrar sesién Link de Compra (opcional)

Link del Grupo (opcional)

Informacién Adicional (

Figura 70: Vista de la interfaz de creacién de conciertos

Diseno de creacién de giras y festivales

La implementaciéon de ambos formularios utiliza componentes previamente desarrollados, man-
teniendo coherencia con el sistema. Destaca el uso de st.multiselect para seleccionar conciertos
asociados, mostrando un listado filtrable que facilita agregar multiples eventos mediante una in-
terfaz intuitiva.

La diferencia principal radica en que los festivales incluyen gestién de precios con rango
minimo/mdximo, mientras las giras heredan los precios de cada concierto individual. Esto refleja
necesidades comerciales distintas entre ambos tipos de eventos.

A continuacién se muestra la interfaz de creacién de giras 71 y la interfaz de creacion de festi-
vales respectivamente 72
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O © localhost:

admin@watiosydecibelios.com
@ Y Tipo de Evento

Concierto | Festival

Formulario de Gira

Agregar nuevo evento
Nombre de a Gira®

Agregar eventos con .csv
Cartel de la Gira (opcional)

Eventos pendientes

& Drag and drop file here

Eventos disponibles T Browse files

Crear nueva cuenta Informacién Adicional (opcional)

Configurar cuenta

Cerrarsesion

Guardar Gira

Figura 71: Vista de la interfaz de creacién de giras

admin@watiosydecibelios.com
e 2z Tipo de Evento

Concierto

Formulario de Festival
Agregar nuevo evento
(R——

Agregar eventos con .csv

Eventos pendientes opchonsl)
drop file here

Eventos disponibles ¥ N — Browse files

Crear nueva cuenta Informacién Adicional (opcional)

Configurar cuenta
Rango de precios ()"
Cerrar sesion

.00 100.00

Guardar Festival

Figura 72: Vista de la interfaz de creacién de festivales

Otra de las funcionalidades principales incorporadas en esta iteracién es la posibilidad de subir
conciertos de forma multiple mediante un archivo CSV o XLSX. Para facilitar este proceso, la
interfaz proporciona una plantilla que muestra la estructura exacta que debe seguir el archivo,
ayudando asi a los usuarios a preparar correctamente sus datos antes de la importaciéon. Esta
mejora agiliza considerablemente la gestiéon de grandes volimenes de conciertos y reduce la proba-
bilidad de errores durante la carga. También existe una seccién en el cédigo la cual nos muestra
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las provincia y poblaciones disponibles en nuestro sistema de gestion.

En la siguiente figura se muestra la interfaz 73

Deploy

admin@watiosydecibelios.com
Listado de Provinciasy Poblaciones

Subir conciertos desde CSV/Excel

Descarga esta plantilla para asegurar el formato correcto:
Agregar nuevo evento =

Descargar plantilla CSV
Agregar eventos con .csv
Sube tu archivo CSV o Excel
Eventos pendientes
Dragand drop file h
(@ Dreanddoptiehere Browse files

Limit 2008 per
Eventos disponibles

Crear nueva cuenta Por favor, sube un archivo CSV o Excel para continuar.

Configurar cuenta

Cerrar sesion

Figura 73: Vista de la interfaz de adicion de conciertos de forma multiple

5.3.5. Implementacién de Interfaces para visualizar Eventos

En esta iteracién se han finalizado las funcionalidades propuestas inicialmente. En comparacion
con la iteracién anterior, los cambios a nivel de diseno han sido minimos.

El trabajo se ha centrado principalmente en desarrollar la funcionalidad que permite almacenar
eventos como favoritos de forma local y eficiente, asi como en implementar la vista correspondien-
te para su gestion. Ademas, se ha anadido la opcién para que los usuarios puedan modificar las
credenciales de su cuenta en la seccién de configuracion.

Por otro lado, la principal novedad funcional consiste en que, al crear nuevos usuarios, el
administrador tiene ahora la posibilidad de asignarles permisos de administrador. Esta mejora
facilita las tareas de administracién y gestién de los conciertos.

Respecto a la comparacion entre tareas planificadas y realizadas

filtrar eventos

Anadir eventos a favoritos Si

Eliminar eventos de favoritos Si

ver eventos favoritos

modificar eventos propuestos Si
modificar eventos Si
importar conciertos de forma masiva Si

Cuadro 28: Comparacién entre trabajo esperado y realizado para la 2% Iteracion
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5.4. tercera iteracion

Modificaciones respecto al planteamiento anterior

En esta iteracion, los cambios introducidos han sido menores. A diferencia de la iteracién an-
terior, las modificaciones realizadas en esta fase han sido minimas, ya que no se han producido
variaciones conceptuales significativas. El principal ajuste ha consistido en la eliminaciéon de las
tablas destinadas a almacenar los eventos favoritos de los usuarios, dado que carecen de sentido
en el contexto actual.

Estas tablas estaban disenadas para guardar los eventos marcados como favoritos por los usua-
rios. Sin embargo, una de las premisas fundamentales del proyecto es que los usuarios de la aplica-
cién movil no necesiten identificarse para utilizarla. Como consecuencia, al no existir un modelo de
usuario en la base de datos, la presencia de dichas tablas resulta innecesaria. En su lugar, la gestién
de los eventos favoritos se realizara de forma local en el dispositivo, almacenando los identificadores
de los diferentes eventos seleccionados por el usuario

conciertos

nombre
nombre

lugar

nal

anizador

id

nombre

created_at

Figura 74: Diagrama relacional de la base de datos en la Iteracién 3

En la figura 74 se puede observar que el diagrama relacional ha sufrido una simplificacién en
comparacion con el de la iteracién anterior.

Implementacién de Interfaces para la Gestiéon de Eventos

Las principales implementaciones realizadas en esta iteracién de la aplicacién de gestiéon han
sido las siguientes:
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En todos los campos de entrada destinados a valores monetarios, se ha reemplazado el control
deslizante (slider) por dos campos numéricos independientes. Esta modificacién tiene como obje-
tivo proporcionar un rango de precios considerablemente mas amplio y flexible, permitiendo a los
administradores establecer valores econémicos con mayor precision y sin las limitaciones inherentes
de los controles deslizantes.

admin@watiosydecibelios.com
Tipo de Evento

Festival  Gira

Formulario de Concierto

Cartel(opcional)
Agregar eventos con .csv
@@ Dresnd dropfilhere

Limit 200MB per fi

Browse files
Eventos pendientes

Eventos disponibles (oA Fecha Hora (HH:MM)
2025/06/16

Crear nueva cuenta
Provincia" Poblacién*

Valladolid Adalia

Precio minimo (€) Precio méximo (€)
Configurar cuenta
10,00 -+ 1500

CHEiEEin Link de Compra (opcional)

Link del Grupo (opcional)

Informacién Adicional (opcional)

Figura 75: Vista de la interfaz de formulario de concierto actualizado

Por otra parte, en la interfaz destinada a la creacién de nuevos usuarios, se ha incorporado una
casilla de verificacién (checkbox) que permite a los administradores asignar permisos de adminis-
trador a los nuevos usuarios durante el proceso de registro. Esta funcionalidad facilita la gestién
de roles y permisos desde el momento de la creacién de las cuentas, optimizando el flujo de trabajo
administrativo.

Deploy

admin@watiosydecibelios.com

Crear Nueva Cuenta

Nombre de Usuario*
Agregar nuevo evento

Correo Electrénico®
Agregar eventos con .csv

Eventos pendientes
Contrasefia"
Eventos disponibles

Confirmar Contrasefia®

iCuenta con permisos de administrador?

Configurar cuenta Crear Cuenta

Cerrar sesion

Figura 76: Vista de la interfaz de creacién de cuenta actualizado
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Ademas, se ha implementado una funcionalidad destinada a permitir que los usuarios modifi-
quen sus credenciales de acceso. La funcién de modificacién de credenciales permite a los usuarios
actualizar tanto su nombre de usuario como su contrasenia de forma segura, garantizando que
mantengan el control sobre el acceso a sus cuentas

Deploy  }

admin@watiosydecibelios.com

Configuracion de Usuario

Aquf puedes configurar los ajustes de tu cuenta.

Agregar nuevo evento

Desea modificar alguno de los datos para la cuenta:

Agregar eventos con .csv Selecciona qué deseas modificar:

Contrasefia
Eventos pendientes

Modificar Apodo

Eventos disponibles
Nuevo Nombre de Usuzrio

Crear nueva cuenta

& Guardar Cambios

Cerrar sesion

Figura 77: Vista de la interfaz de configuraciéon de usuario

5.4.1. Implementacién de Interfaces de aplicacién Movil

Respecto a la aplicacién para dispositivos méviles, se han implementado diversas modificacio-
nes significativas que mejoran tanto la funcionalidad como la experiencia de usuario.

El primer cambio fue quitar la seccién de bisqueda de la barra de navegacién inferior (Bottom
Navigation Bar). Esto debido a que la bisqueda ya se puede hacer directamente desde la pantalla
principal, lo que hace que la aplicacién sea mas facil de usar.

La pantalla inicial ahora muestra eventos en tarjetas con un fondo més contrastado, lo que
facilita la lectura y la diferenciacién de cada elemento.

En esta iteracién también se llevo a cabo la opcién de buscar de manera correcta, buscar em-
pleando filtros especificos y poder observar los eventos que pertenecen a un concierto, aunque de
manera bastante rudimentaria. Ademas se creo la opcién de compartir evento y se mejoro los mo-
dales en los que se mostraban los eventos en un principio.

En la figura 30 podemos observar la diferencia entre los funcionalidades planificadas para esta
iteracion y las que se han acabado realizando.

Ademas de los cambios aqui mostrados se han realizado miltiples cambios en ambas interfaces
y en los proyectos.

A continuacién se muestra la tabla comparativa entre las tareas planificadas para esta iteracion
y las que se acabaron realizando.
Ademas de realizar las tareas que en teoria estaban destinadas a esta iteracién se acabaron de
implementar las tareas de iteraciones anteriores.
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vista de eventos de favoritos | Si

Filtro compuesto Si
Compartir en redes Si
Enviar notificaciones Si

Mejora en ambas interfaces | Si

Cuadro 29: Comparacién entre trabajo esperado y realizado para la 3% Iteracién

5.5. Cuarta iteracion

En un principio, la cuarta iteracién estaba planificada exclusivamente para la ejecucién de las
pruebas finales de usuario. Sin embargo, durante su desarrollo surgieron ciertos problemas que
obligaron a reorientar parte del tiempo y los recursos disponibles. Principalmente, la gestién de
los errores detectados en etapas previas no fue tan eficaz como se esperaba, lo que derivé en que
tuviéramos que dedicar buena parte de la iteracién a resolver incidencias y a realizar ajustes téc-
nicos para garantizar la estabilidad del sistema.

Tras realizar los cambios y ajustes necesarios sobre el proyecto,solucionamos estos contratiem-
pos. Finalmente logramos llevar a cabo las pruebas con usuarios reales en el tiempo restante. Los
resultados y el andlisis detallado de estas pruebas se presentaran en apartados posteriores, donde
se evaluara el alcance de los objetivos propuestos y el grado de cumplimiento de los requisitos
funcionales y de usabilidad.

Los cambios principales que ha habido que llevar a cabo en esta iteraciéon han sido solucionar
la manera de mostrar los eventos en los modales ya que algunos estaban generando algunos errores
a la hora de mostrar datos, mostrando datos como nulos o no especificados lo cual era un error.

Se han mejorado algunos aspectos técnicos como la distribucion del cédigo y se han modificado
algunas secciones de codigo para brindar una mejor experiencia de uso al usuario final.

Respecto a las pruebas realizadas sobre nuestra aplicaciéon, debido a que han surgido varios
inconvenientes se ha debido optar por acortar el numero de pruebas a realizar, teniendo asi que
descartar la opcién de realizar pruebas unitarias.

En la Seccion 6 se aborda este tema con mayor detalle y se presentan las pruebas de usabilidad
realizadas a los usuarios.

Pruebas unitarias No
Pruebas de usabilidad Si
Modificaciones de codigo Si

Modificaciones en interfaces | Si

Dockerizacion Si

Cuadro 30: Comparacién entre trabajo esperado y realizado para la 3% Iteracion

101






Capitulo 6

6. Pruebas

En este capitulo se aborda la metodologia y estrategias para realizar las pruebas de software
sobre el codigo desarrollado en el proyecto . El testing constituye una etapa fundamental del ciclo
de desarrollo de software, representando entre el 15 y 25 % del presupuesto de este.

El proceso de testing abarca desde pruebas unitarias automatizadas hasta validaciones con
usuarios finales, asegurando que la aplicaciéon cumple tanto con los requisitos funcionales como con
las expectativas de usabilidad y rendimiento.

Dada la naturaleza del proyecto y las limitaciones temporales, se ha adoptado por priorizar la
validacién con usuarios finales por encima de la cobertura qeue brindan las pruebas unitarias . Esta
decisién se fundamenta en el principio de que las pruebas mas valiosas son aquellas que revelan
problemas que los usuarios reales experimentarian.

Para la implementacién de pruebas unitarias, el proyecto emplea unittest, la biblioteca estandar
de Python para realizar pruebas unitarias . Esta herramienta estd basada en JUnit de Java, fra-
mework con el cual se han realizado practicas académicas previas.

Las pruebas unitarias tienen como objetivo fundamental simular diferentes entradas y verificar
que las salidas generadas por la aplicacién coincidan con los resultados esperados . Este proceso
permite validar el comportamiento de funciones individuales de manera aislada, facilitando la
deteccién temprana de errores y la refactorizacion segura del codigo.

6.1. Problemas en la implementacién de Test Unitarios

Pese a la importancia reconocida de las pruebas unitarias en el desarrollo de software y la
preparacion inicial para su implementacion mediante unittest, durante el desarrollo del proyecto
no se pudieron llevar a cabo debido a limitaciones temporales.

Esta situacién se debe principalmente a un error en el cdlculo inicial del alcance del proyecto,
donde se subestimé el tiempo necesario para el desarrollo de las funcionalidades principales de la
aplicacion. La planificacion inicial no contemplé adecuadamente la complejidad de ciertas imple-
mentaciones, lo que resulté en una redistribuciéon de recursos temporales hacia el desarrollo de
caracteristicas esenciales del sistema.

En consecuencia, se priorizo la finalizacion de las funcionalidades core de la aplicacién y la rea-
lizacién de pruebas con usuarios finales, considerando que estas tultimas proporcionarian feedback
mas directo sobre la usabilidad y efectividad de la solucién desarrollada en el contexto real de uso.

Esta decisién, aunque no ideal desde una perspectiva de ingenieria de software, refleja las limi-
taciones practicas que pueden surgir en proyectos con restricciones temporales definidas, donde es
necesario priorizar entre diferentes aspectos del desarrollo para asegurar la entrega de un producto
funcional.

Esta cuestion se verd reflejada en la seccién 77

6.2. Test de usabilidad
6.2.1. Importancia de los tests de usabilidad

Como se expone en [21], los tests de usabilidad permiten identificar de forma objetiva posibles
fricciones que experimenta el usuario al interactuar con un sistema. Gracias a estos test, se pueden
optimizar aspectos como la navegacion, la disposiciéon de los elementos o la comprension de las
funcionalidades, con el objetivo de mejorar la experiencia global del usuario. Realizar un test
de usabilidad no solo contribuye a detectar errores o puntos débiles, sino que también aporta
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informacion valiosa para tomar decisiones centradas en el usuario, maximizando asi la eficacia del
producto final.

6.3. Desarrollo de los Tests de usablilidad

Con el objetivo de verificar que ambas aplicaciones cumplen con los requisitos establecidos y
que su uso resulta sencillo e intuitivo para personas sin experiencia previa, se ha disenado una serie
de pruebas de usuario. Para ello, se solicitara a los participantes que realicen diversas tareas en
ambas plataformas, evaluando su grado de satisfaccion y comodidad mediante métricas objetivas
y subjetivas.

Se define brevemente el perfil de usuario participante (user persona): usuarios con conocimientos
bésicos de informética, sin experiencia previa en las aplicaciones, pero familiarizados con el uso
habitual de dispositivos moviles y navegadores web.

Las métricas principales que se emplearan para valorar la experiencia son la eficacia, la eficiencia
y la satisfaccién. Para cuantificar estos aspectos, se registraran las siguientes variables durante la
realizacién de cada tarea:

= Tiempo empleado en completar la tarea.
» Numero de clics o acciones necesarias.
» Errores cometidos o dificultades encontradas.

= Si la tarea se completd correctamente o no.

A continuacion, se detallan las tareas que los usuarios deberan realizar en cada plataforma:

Desde la aplicacién mévil:

= Afadir a favoritos un concierto especifico llamado Celta Medieval: Se le proporcionara al
usuario el nombre de un concierto concreto y debera localizarlo en la aplicaciéon. Una vez
encontrado, tendréa que utilizar la funcionalidad de “anadir a favoritos” para guardarlo en su
lista personal de eventos preferidos.

= Compartir por mensaje una gira que incluya un concierto el dia 26-09-2025: El usuario debera
buscar una gira que contenga al menos un concierto programado para el 25-09-2025. Tras
identificarla, tendrd que compartir la informacién de la gira usando alguna de las opciones
de mensajeria o redes sociales integradas en la app.

= Buscar todos los conciertos de Medina de Rioseco cuyo precio sea inferior a 50 euros: El
usuario debera emplear las herramientas de btisqueda y filtrado de la aplicacién para localizar
todos los conciertos que se celebren en Medina de Rioseco y cuyo precio de entrada sea menor
a 50 euros. Se evaluard su capacidad para aplicar correctamente los filtros y obtener la lista
solicitada.

= Eliminar concierto de favoritos: el usuario debe eliminar el concierto con nombre Celta Me-
dieval de la lista de favoritos.

Desde la aplicacion web:
= Loguearse con las credenciales de usuario administrador en la plataforma.

= Crear un usuario con rol de administrador: El usuario debera acceder al apartado de gestion
de usuarios y completar el proceso de creacién de una nueva cuenta, asigndndole el rol de
administrador.

= Crear un nuevo concierto desde el formulario de creacién de conciertos.
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= Subir un fichero previamente creado con varios conciertos: Se entregara al usuario un archivo
en formato .csv con varios conciertos ya preparados. El usuario debera utilizar la funcionali-
dad de importacion de la plataforma web para cargar estos conciertos en el sistema.

= Crear una gira que incluya tres conciertos en fechas distintas: El usuario deberd crear una
nueva gira, introduciendo los datos solicitados y asociando a la gira tres conciertos diferentes,
cada uno con una fecha distinta.

= Crear un festival que contenga dos conciertos especificos en la misma fecha: Se ha solicitado
al usuario que cree un festival que contenga dos conciertos que figuraban en el csv introducido
anteriormente

= Editar la imagen de un concierto existente: Se solicitara al usuario que localice un concierto ya
creado y utilice la opcién de edicién para cambiar la imagen asociada al evento, comprobando
que la nueva imagen se guarda y muestra correctamente.

= Aceptar un concierto en estado pendiente: El usuario tendrd que acceder a la seccién de
conciertos pendientes, seleccionar uno para marcarlo como cancelado.

= Cancelar evento disponible: el usuario debera eliminar un concierto especifico de la secciéon
de disponibles.

= Cerrar sesiéon: Para finalizar el usuario debera cerrar la sesién actual, dando asi por concluidas
las pruebas.

La recopilacién y el analisis de los datos obtenidos permitiran valorar de manera objetiva
el grado de usabilidad de ambas aplicaciones, asi como identificar posibles dreas de mejora en
la experiencia de usuario. Se podrian realizar tantas pruebas como requisitos funcionales tiene
la aplicacién, ahora bien, consideramos que con estas tares se prueba la usabilidad de ambas
aplicaciones.

6.4. Descripcién de usuarios

A continuacién se mostrard una pequeiia descripcién de los usuarios diferenciando estos entre
usuarios los cuales han ejecutado pruebas sobre la aplicacién web y usuarios que han realizado
pruebas sobre la aplicacion mévil

6.5. Usuarios de la prueba en aplicacién web

Ficha del Usuario administrador

Nombre completo:Alberto

Edad:52

Genero:Masculino

Frecuencia de asistencia a eventos musicales:1 vez al mes
Uso habitual de aplicaciones musicales: Si

Uso habitual de redes sociales: Si

Forma de descubrir nuevos eventos musicales: A través
de las redes sociales
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6.6. Usuarios de la prueba en aplicacion moévil

Ficha del Usuario

Nombre completo: Lucia

Edad: 21 Ainos

Genero: Femenino

Frecuencia de asistencia a eventos musicales: 1 vez al
mes

Uso habitual de aplicaciones musicales: Si

Uso habitual de redes sociales: Si

Forma de descubrir nuevos eventos musicales: A través
de las redes sociales )

Ficha del Usuario

Nombre completo: Rodrigo

Edad: 23 Anos

Genero: Masculino

Frecuencia de asistencia a eventos musicales:1 vez al mes
Uso habitual de aplicaciones musicales:Si

Uso habitual de redes sociales:Si

Forma de descubrir nuevos eventos musicales: A través
del boca a boca

Ficha del Usuario

Nombre completo: Javier

Edad: 58 Anos

Genero: Masculino

Frecuencia de asistencia a eventos musicales: 1 vez al
mes

Uso habitual de aplicaciones musicales: No

Uso habitual de redes sociales: No

Forma de descubrir nuevos eventos musicales: A través
de redes sociales )

£
i
N

6.7. Resultados del test de usabilidad

En la siguiente seccién se mostraran los resultados obtenidos al solicitar a los nuevos usuarios
que realicen las tarea planteadas anteriormente.

Hay que tener en cuenta que los usuarios no han tenido contacto previo con la app por lo que
puede que necesiten mas pulsaciones de las que tomarian las acciones normalmente.

Ademas, el estudiante ha realizado estas mismas pruebas para tener un barémetro con el que
medir los tiempos de los usuarios.
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6.7.1. Resultados del test de usabilidad en aplicacién moévil

En este caso el 1inico sujeto de pruebas ha sido el propietario de la aplicacién web inicial Wa-

tiosYDecibelios la cual comentamos en un principio y podemos encontrar en el siguiente link: [50]

Respecto al primer supuesto el usuario no ha tenido ningin problema para loguearse en la
aplicacion web.

Login de administrador | Usuario Administrador | Estudiante
Tarea completada Si Si
Tiempo empleado 15 secs 6 secs
Errores o sugerencias No No
Nimero de clics 3 3

Cuadro 31: Métricas de test de usabilidad para login

Realizando el caso de uso de crear un nuevo usuario en principio el usuario ha navegado un

poco por la interfaz de la aplicacién pero rapidamente ha accedido a la seccién indicada.

Registro de nuevo administrador | Usuario Administrador | Estudiante
Tarea completada Si Si
Tiempo empleado 40 secs 20 secs
Errores o sugerencias No No
Numero de clics 8 6

Cuadro 32: Métricas para crear cuenta con rol administrador

Respecto a la creaciéon de usuario no ha habido mayor contratiempo, a excepciéon de que se
solicitaba una entrada especifica y el usuario ha tenido que preguntar los datos para introducirlos
correctamente. De nuevo el usuario ha navegado brevemente antes de realizar la prueba viendo las

funcionalidades implementadas.

Crear un concierto nuevo | Usuario Administrador | Estudiante
Tarea completada Si Si
Tiempo empleado 1:15 min 35 secs
Errores o sugerencias No No
Numero de clics 13 12

Cuadro 33: Métricas para crear un concierto individual

En este caso el usuario intuitivamente ha entendido que la opcién para la subida masiva de con-
ciertos se trataba de la opcién de subir un csv. Respecto a este no ha habido ningin inconveniente
y se ha realizado correctamente.

Subir varios conciertos desde fichero | Usuario Administrador | Estudiante
Tarea completada Si Si
Tiempo empleado 30 secs 15 secs
Errores o sugerencias No No
Numero de clics 5 4

Cuadro 34: Métricas de test de usabilidad para importar eventos desde archivo

El fichero subido en el caso anterior contenia varios conciertos que se utilizaran a continuacion.
Al agregar una gira que inclufa multiples conciertos, surgieron dudas sobre como incorporar co-
rrectamente los conciertos contenidos en ella. En lugar de utilizar la opcién de indexar por nombre
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que ofrece la lista, el usuario intent6 localizarlos manualmente. Tras un periodo de busqueda, final-
mente empled la funcién de indexacién por nombre, y el resto del proceso transcurrié sin mayores
inconvenientes.

Crear una gira musical | Usuario Administrador | Estudiante
Tarea completada Si Si
Tiempo empleado 1:15 min 26 secs
Errores o sugerencias No No
Niimero de clics 7 8

Cuadro 35: Métricas de usabilidad para la creacién de giras

En este caso el usuario de nuevo ha vuelto a buscar los conciertos manualmente desde la tabla
en la que se visualizan los eventos.

Crear un festival con varios artistas | Usuario Administrador | Estudiante
Tarea completada Si Si
Tiempo empleado 1 min 20 secs
Errores o sugerencias No No
Ntumero de clics 9 7

Cuadro 36: Métricas para creacién de festivales

En el caso de la modificacién de un concierto ha surgido un pequenio inconveniente. Debido a
la paginacién el usuario no encontraba el concierto, ya que este estaba en la segunda pagina, lo
cual se ha traducido en algo mas de tiempo de ejecucion.

Respecto a esto el usuario ha sugerido que el botén de compaginacién no este tan alejado ya
que «El peso visual de la app cae sobre el lado derecho y es dificil percatarse de la opcion de
Siguiente en la paginacién»

Modificar imagen de un evento | Usuario Administrador | Estudiante
Tarea completada Si Si
Tiempo empleado 1:50 min 17 secs
Errores o sugerencias Sugerencia No
Niimero de clics 7 6

Cuadro 37: Métricas de edicién de eventos existentes

A la hora de aceptar un evento no ha habido ningin problema y el caso se ha desarrollado
correctamente. Intuitivamente ha clicado en los conciertos desplegando asi el panel de gestion
correctamente.

Aceptar evento pendiente | Usuario Administrador | Estudiante
Tarea completada Si Si
Tiempo empleado 33 secs 15 secs
Errores o sugerencias No No
Numero de clics 3 4

Cuadro 38: Métricas de gestion de eventos pendientes

Respecto a la hora de cancelar un evento disponible, de nuevo, el usuario no ha tenido ningtin
problema
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Cancelar evento disponible | Usuario Administrador | Estudiante
Tarea completada Si Si
Tiempo empleado 26 secs 14 secs
Errores o sugerencias No No
Numero de clicks 4 4

Cuadro 39: Métricas de cancelacién de eventos

Para finalizar con las pruebas de usabilidad de la seccién web el usuario ha realizado la tarea

de cerrar sesion perfectamente.

Cerrar sesion del sistema | Usuario Administrador | Estudiante
Tarea completada Si Si
Tiempo empleado 2 secs 3 secs
Errores o sugerencias No No
Ntmero de clicks 1 1

Cuadro 40: Métricas para el cierre de sesién del sistema

Tras realizar estas pruebas sobre la interfaz de usuario podemos entender que su aprendizaje
resulta simple y que para usuarios nuevos resulta intuitiva.

6.7.2.

Resultados del test de usabilidad en aplicacién modvil

Respecto a las pruebas realizadas sobre dispositivos moviles las pruebas de estas han sido rea-

lizadas por tres usuarios, de los cuales hemos podido obtener los siguientes resultados:

La primera prueba realizada consistia en agregar a favoritos un evento con un nombre de-
terminado. En este caso los resultados han sido variados.

En uno de los casos el usuario no se dio cuenta de la existencia de un filtro hasta después de
la prueba. En otro caso, uno de los usuarios no encontraba la opcién de agregar a favoritos, y ha
comenzado a navegar a través de las diferentes opciones de la aplicaciéon: Tipos de eventos, vista

inicial, vista de favoritos ..
prueba.

. Posteriormente se dio cuenta de la barra y realizdé correctamente la

En este caso, algo algo que resulta curioso es que el usuario accedié antes al filtro de busqueda

compuesta que al de buisqueda simple

Anadir a favoritos un concierto especifico | Usuario 1 | Usuario 2 | Usuario 3 | Estudiante
Tarea completada Si Si Si Si
Tiempo empleado 13 secs 5 secs 1:08 min 6 secs
Errores o sugerencias No No No No
Numero de clicks 9 3 13 2

Cuadro 41: Métricas de test de usabilidad de la tarea de anadir evento a favoritos

Respecto a la segunda prueba, esta trataba sobre compartir por mensajes una gira con unas
condiciones especificas (<50€ y en la poblacién de Medina de Rioseco).

En este caso algunos de los usuarios no se dieron cuenta de la existencia del filtro compuesto

hasta algo entrada la prueba.

Por otro lado, otro de los usuarios no recayé en que se encontraba dentro de una seccién de

eventos diferente a la solicitada.
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Respecto a la opcién de enviar mensaje todos los usuarios realizaron el envié intuitivamente

sin complicaciones.

Compartir por mensaje una gira especifica | Usuario 1 | Usuario 2 | Usuario 3 | Estudiante
Tarea completada Si Si Si Si
Tiempo empleado 20 secs 45 secs 40 secs 22 secs
Errores o sugerencias No No No No
Nimero de clics 6 16 10 4

Cuadro 42: Métricas de test de usabilidad para la tarea de compartir un evento especifico

Respecto a la realizacién de las pruebas del tercer test estas han transcurrido sin mayor error.

A la hora de realizar estas, los usuarios empleaban la buisqueda compuesta intuitivamente.

Buscar conciertos con filtro | Usuario 1 | Usuario 2 | Usuario 3 | Estudiante
Tarea completada Si Si Si Si
Tiempo empleado 20 secs 7 secs 25 secs 15 secs
Errores o sugerencias No No No No
Numero de clics 6 4 7 4

Cuadro 43: Métricas de test de usabilidad para la tarea de buscar un concierto con filtro de

btisqueda compuesta

Por ultimo, respecto a la cuarta y ultima prueba ejecutada sobre dispositivos méviles, eliminar
el concierto agregado anteriormente a la lista de favoritos.

En este caso los usuarios no han tenido ningin problema a la hora de realizar la tarea. Con
esto se puede apreciar que la curva de aprendizaje es positiva o progresiva, donde al principio hubo
errores menores, pero al realizar unas pequefias pruebas, se alcanzé un desempeno correcto.

Eliminar concierto de favoritos | Usuario 1 | Usuario 2 | Usuario 3 | Estudiante
Tarea completada Si Si Si Si
Tiempo empleado 5 secs 4 secs 13 secs 5 secs
Errores o sugerencias No No No No
Ntumero de clics 3 2 7 3

Cuadro 44: Métricas de test de usabilidad de eliminar concierto de favoritos

6.8. Test de usabilidad

Para evaluar la usabilidad de la aplicacién, se disené un cuestionario basado en el estandar

System Usability Scale (SUS). Este cuestionario fue administrado a los usuarios tras la realizacion
de las pruebas. Aunque se adaptaron algunas preguntas, el formato general siguié las recomenda-
ciones establecidas para obtener métricas fiables y estandarizadas.

En la figura B se muestra el cuestionario aplicado, compuesto por 12 items. Algunas preguntas
fueron formuladas con fines informativos —por ejemplo, "La app tiene un disefio visual atractivo.®
”No he tenido problemas técnicos al usar la app”—, mientras que las restantes se utilizaron como
base para el célculo del indice SUS.

Para permitir su anélisis cuantitativo, las respuestas cualitativas se convirtieron a una escala
de Likert de 1 a 5, como se muestra en la tabla 45. Ademdas, como requiere la metodologia SUS,
se ajustaron las puntuaciones de las preguntas con redaccién negativa (pares) invirtiendo su valor
antes del computo final. En la tabla 46 se ejemplifica este proceso de transformacion de los datos.
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Respuesta Valor
Totalmente en desacuerdo 1
En desacuerdo 2
Neutral 3
De acuerdo 4
Totalmente de acuerdo 5

Cuadro 45: Escala de valores utilizada en el cuestionario

Pregunta original Valor | Pregunta ajustada (SUS) | Valor parseado
La app es facil de aprender a 5 La app es dificil de aprender 1
usar. a usar.

Me siento cémodo/a utilizan- 4 Necesito ayuda externa para 2
do la app sin ayuda externa. usar la app.

Puedo completar mis tareas 5 Tardo demasiado en comple- 1
rapidamente usando la app. tar mis tareas con la app.

Es facil encontrar la informa- 4 Es dificil encontrar la infor- 2
cién que necesito. macién que necesito.

Las funciones de la app estan 5 Las funciones de la app estdn 1
bien organizadas. mal organizadas.

La app responde de forma ra- 3 La app responde lentamente 3
pida a mis acciones. a mis acciones.

El lenguaje utilizado en la 2 El lenguaje utilizado en la 4
app es claro y comprensible. app es confuso.

Me siento satisfecho/a con la 5 Estoy insatisfecho con la ex- 1
experiencia general de uso. periencia de uso.

Las opciones y mentus estan 4 Las opciones estan mal ubica- 1
ubicados de forma logica. das.

Confio en que la app funcio- 5 No confio en que la app fun- 1
nars como espero. cionard correctamente.

Cuadro 46: Ejemplo de adaptacién y parseo de preguntas SUS

Con base en lo anterior, es posible plantear las conclusiones derivadas de la ejecucién de estas
pruebas.

6.8.1. Conclusién de Test de usabilidad de aplicacién web

A lo largo de las pruebas realizadas en dispositivos moéviles, se observé una curva de aprendizaje
progresiva.

Aunque en las primeras tareas algunos usuarios presentaron dificultades puntuales, como no
identificar ciertos filtros o no localizar de inmediato determinadas funciones, estos problemas fue-
ron superados en las siguientes pruebas. En general, todas las funcionalidades fueron completadas
correctamente desde el inicio, aunque en algunos casos determinadas algunas acciones tomaron
algo mas de tiempo del esperado.

En las pruebas posteriores, las tareas se realizaron de forma mas fluida e intuitiva, lo que evi-
dencia una mejora en la comprensién y uso de la interfaz con un minimo de experiencia previa.

Cabe destacar que se detecté una diferencia significativa en el comportamiento entre usuarios
habituales de redes sociales y aquellos que no lo son. Los primeros realizaron un mayor niimero
de interacciones en menos tiempo, mientras que el usuario sin experiencia previa en redes sociales
tardé més tiempo en completar las tareas y le tomaba mas tiempo realizar cada click, lo que sugiere
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una influencia directa del hébito digital en la eficiencia de uso de la aplicacion.

A continuacién se mostraran los resultados recogidos y parseados tras completar le cuestionario

de usuario

Respuestas a formulario de usuario de aplicacion web

A continuacién, se presentan los resultados obtenidos tras la cumplimentacion del cuestionario
por parte de los usuarios. Estos ya estdan parseados siguiendo el formato mostrado en las tablas 45

y 46.
Pregunta Ajustada Usuario 1 Usuario 2 Usuario 3
1. La app es facil de aprender a usar. | 5 5 5
2. Me siento incémodo/a utilizan- | 2 1 1
do la app sin ayuda externa.
3. Puedo completar mis tareas rapi- | 5 ) 5
damente usando la app.
4. Es dificil encontrar la informa- | 1 1 2
cién que necesito.
5. Las funciones de la app estan bien | 5 5 4
organizadas.
6. La app responde de forma lenta | 1 2 1
a mis acciones.
7. El lenguaje utilizado en la app es | 5 ) 5
claro y comprensible.
8. Me siento insatisfecho/a con la | 1 1 1
experiencia general de uso.
9. Las opciones y ments estan ubi- | 4 5 4
cados de forma logica.
10. Desconfio en que la app funcio- | 1 2 1
nara como espero.

Cuadro 47: Resultados parseados para célculo SUS (posiciones pares invertidas). Valores: 1 a 5.

Puntaje SUS

Calculamos la media de cada pregunta (posiciones pares invertidas) para los 3 usuarios:

Pregunta | Media (X) | Ajuste SUS
1 535 = 5,00 5.00
2 =133 1.33
3 BE2E5 = 5,00 5.00
4 HEE =133 1.33
5 SR — 4,67 4.67
6 Ll — 133 1.33
7 22 — 5,00 5.00
8 L =1,00 1.00
9 T =433 4.33
10 Ll — 1,33 1.33

Cuadro 48: Medias por pregunta (escala 1-5).

Sumamos todas las medias de las columnas ajustadas siguientdo la guia siguiente [47]:

Suma positivos = 5,00 + 5,00 + 4,67 + 5,00 + 4,33 = 24— >24 -5=19
Suma negativos = 1,33 + 1,33 + 1,33 + 1,00 + 1,33 = 6,33— > 25 — 6,33 = 18,67
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Puntaje SUS = (194 18,67) x 2,5 = 94,175
Segun diversos estudios, una puntuacién SUS entre 70 y 100 se considera indicativa de una
buena usabilidad, lo que sugiere que la aplicacién es valida y bien aceptada por los usuarios .
Respuestas obtenidas de usuario de aplicacién web
= ;Consideras la aplicacion util?
e Usuario 1: Si.

e Usuario 2: Si.

o Usuario 3: Si.
s ;Cudl es la mayor ventaja de la aplicacién?

o Usuario 1: Puedes tener toda la informacién junta en la misma aplicacién.
e Usuario 2: El filtro.

e Usuario 3: Informacion sobre los conciertos.
= ;Y el mayor inconveniente?

o Usuario 1: Su aspecto.
e Usuario 2: Me costé ver la opcion de conciertos, giras y festivales.

e Usuario 3: Falta informacién adicional de los festivales.
= ; Agregarias alguna funcionalidad a la aplicaciéon? En caso afirmativo, jcual seria?

e Usuario 1: la opcién de poder adquirir la entrada online a través de la aplicacién.
e Usuario 2: Un mapa donde aparezcan graficamente.

e Usuario 3: Si, informacion de: accesos a los conciertos, parking cercanos, transporte
publico, barras, forma de pago, duracion de concierto estimada, presencia de bafnos, si
se puede salir y volver a entrar. Ademas el filtro podria estar escrito en letras y no con
un icono. Por tdltimo que se de informacién sobre los campings para los festivales

6.8.2. Conclusién de Test de usabilidad de aplicacién web

Respecto a los datos obtenidos en el cuestionario realizado, estos han sido los mnostrados en la
tabla 49.

De nuevo y al igual que con las pruebas realizadas sobre usuarios de dispositivos movilesllos
datos obtenidos ya estdn parseados siguiendo el formato mostrado en las tablas 45 y 46.
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Pregunta Ajustada Usuario
Admin
1. La app es facil de aprender a usar. | 5

2. Me siento incémodo/a utilizan- | 1

do la app sin ayuda externa.
3. Puedo completar mis tareas rapi- | 5
damente usando la app.
4. Es dificil encontrar la informa- | 1
cién que necesito.
5. Las funciones de la app estan bien | 5
organizadas.
6. La app responde de forma lenta | 1
a mis acciones.
7. El lenguaje utilizado en la app es | 5
claro y comprensible.
8. Me siento insatisfecho/a con la | 1
experiencia general de uso.
9. Las opciones y menus estdn ubi- | 5
cados de forma logica.
10. Desconfio en que la app funcio- | 1
nara como espero.

Cuadro 49: Resultados parseados para célculo SUS (posiciones pares invertidas). Valores: 1 a 5.

Sumamos los valores de la columna ”Valor ajustado”:

54+0+54+54+5=25—>25-5=20
1+1+14+141=5->25-5=20

Puntaje SUS = ((20 + 20) x 2,5 =100

Segun la escala SUS estandar la puntuacién ha sido perfecta por lo que la aplicacién funciona
conforme a lo estipulado.

Respuestas obtenidas de usuario de aplicacién web

. Cuanto tiempo dedicabas semanalmente a la gestién de Watios y Decibelios: En
subirlos 30 minutos al dia, tardo més en recopilar informacion.

({Cuanto tiempo te llevaba subir un evento a la web?: 5 minutos

Al subir eventos, ;sueles publicar uno solo o varios a la vez? Cuales eran las
tareas mas repetitivas o tediosas en el proceso de subir eventos?: Suelo publicarlos
cuando tengo varios, pero no siempre.

(Habia algun tipo de plantilla o automatizacién que utilizabas para agilizar el
proceso?: Utilizo una plantilla de word

. Con qué frecuencia actualizabas la informacién de los eventos ya publicados?:
Se actualiza cada dia, incluso varias veces al dia.

(Tuviste alguna vez problemas con errores o inconsistencias al publicar? ;Cémo
los resolvias?: Alguna que otra vez

La gestion de la plataforma la llevabas ta solo o colaboraba mas gente?: la llevo
yo solo
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= ;Cual es la mayor ventaja de la aplicaciéon?: informacion completa ordenada y gratuita.
= ;Y el mayor inconveniente?: Que es muy artesanal, tiene muchas cosas a mejorar.

= ;Consideras la aplicaciéon util?: filtros por estilos

Tras el cuestionario, podemos observar que con la practica se cubren algunas de las necesidades
que el usuario planteaba como mejoras para su aplicacién. Ademds, al emplear funcionalidades
como el uso de plantillas, puede aprender facilmente a introducir conciertos a través de ficheros
externos en formato CSV.

115






Capitulo 7

7. Conclusiones

En esta seccién se comentaran las principales conclusiones y aprendizajes obtenidos después del
desarrollo de la aplicacion, asi como las funcionalidades que se plantean como trabajo futuro para
este tipo de aplicaciones.

El desarrollo de este trabajo se realizdé tomando como referencia la aplicacion Watios y Decibe-

lios, mostrada en diversas ocasiones a lo largo de este proyecto. En todo momento se ha intentado
seguir como ejemplo su estructuracién respecto a los datos de conciertos, giras y festivales, lo que
ha proporcionado una base sélida para el disenio de nuestra propuesta. Al estar programada en
WordPress, la aplicacién original presenta una gran libertad a la hora de agregar eventos, lo que
considero una excelente forma de crear una pagina web dinamica y flexible. Esta caracteristica
representa el punto més positivo de la aplicacién web previamente existente.
Sin embargo, esta misma flexibilidad conlleva cierta complejidad en la estructuracién de los datos.
Al no seguir modelos ni estructuras completamente definidas, resulta complicado estandarizar la
informacion, lo que puede constituir la principal desventaja de nuestra aplicaciéon en comparacién
con la original.

La experiencia ha resultado sumamente enriquecedora e interesante. Generar un producto real
y plantear su posible funcionalidad me ha permitido no solo trabajar con muchos de los dmbitos
estudiados durante la carrera, sino también aprender nuevas tecnologias y continuar profundizan-
do en aquellas que ya conocia. He podido presenciar de primera mano cémo es desarrollar una
aplicacion practicamente desde cero, partiendo de una idea inicial y lleviandola a cabo paso a paso.
Esta experiencia, ademéas de interesante, me ha mostrado que pueden surgir diversos problemas
durante el desarrollo de aplicaciones, no solo a nivel funcional sino también a nivel de diseno.

El desarrollo de ambas plataformas ha sido tan diferente entre si que podria catalogarse como
dos proyectos completamente separados. Estos han tenido estructuras completamente diferentes,
desde el backend hasta el frontend, a excepcién de la capa de persistencia. Esta situacién, si se
hubiese abordado mejor desde el principio, podria haber tenido una soluciéon mas eficiente desa-
rrollando la aplicacion integramente en React-Native, que ya es multiplataforma por naturaleza.

Otro de los errores significativos fue la gestién del tiempo y el manejo de los fallos. La sensacion
que tengo tras realizar la préactica es que perdi tiempo debido a planteamientos poco eficientes. En
parte del proyecto me basé tinicamente en la funcionalidad, dejando de lado la estructuracion del
c6digo, lo que posteriormente originé la necesidad de una reestructuracién completa. Esto, sumado
a la implementacién de tecnologias desconocidas, resulté en desviaciones considerables del tiempo
planificado originalmente.

Todos los retrasos y problemas generados a raiz de malas practicas han desembocado en que
no se puedan realizar pruebas unitarias sobre ambos proyectos. Debido a la mala estimacién de
tiempo he tenido que ir posponiendo esta tarea hasta finalmente, y como se comenta en la seccién
6.1 se ha omitido la seccién de pruebas unitarias, siendo este un error a tener en cuenta en préximos
proyectos.

Me gustaria destacar que, si tuviese la oportunidad de realizar el proyecto nuevamente, haria
muchas cosas de manera diferente. Sin embargo, considero que de los errores se aprende, y esta
practica me ha proporcionado aprendizajes muy valiosos tanto a nivel técnico como metodoldgico.
Esta experiencia ha reforzado mi comprension sobre la importancia de una planificaciéon detallada,
la correcta seleccién de tecnologias, y la necesidad de mantener una estructura de codigo sélida
desde el inicio del desarrollo. Estos aprendizajes seran fundamentales para futuros proyectos pro-
fesionales.
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7.1. Trabajos futuros

En la etapa inicial de planificacion se definieron una serie de requisitos que la aplicacién debia
cumplir. Estos fueron clasificados por niveles de prioridad: alta, media y baja. El desarrollo comenzé
abordando los requisitos de prioridad alta, seguido por los de prioridad media y, finalmente, los de
menor prioridad.

Durante el transcurso del desarrollo, surgieron nuevas ideas relacionadas con funcionalidades
adicionales y diferentes enfoques de implementacién. Las principales funcionalidades que se plan-
tearon como trabajos futuros para seguir ampliando y mejorando el sistema. Entre ellas destacan
las siguientes:

= Seccién de gestién de los usuarios: Ahora mismo tenemos una seccién de creacién de
los usuarios, pero no tenemos opciones de eliminarlos o de editarlos, por ejemplo brindan-
do opciones para deshabilitarlos temporalmente o simplemente para realizar un cambio de
permisos, de administrador a externo o viceversa.

= Seccién de visualizacion de conciertos mejorada: Uno de los planteamientos principales
y mas vistosos dentro del disefio principal de los Mock-Ups era la opcién de poder observar los
conciertos en una vista similar a un calendario. En el desarrollo de la aplicaciéon se opto por
priorizar otras funcionalidades antes que esta por lo que la implementacién de esta finalmente
no se pudo llevar a cabo, pero seria uno de los objetivos si se retomase el desarrollo de la
aplicacién.

= Pruebas: Me gustaria poder realizar més pruebas para poder probar mas a fondo la funcio-
nalidad completa de la aplicacion.

= Pruebas en dispositivos IOS: Debido a que no cuento con ningin dispositivo IOS no
se han podido realizar pruebas sobre este SO, pero en un futuro seria bastante conveniente
poder realizar pruebas ya que cubren una gran parte del mercado mundial

= Adiciéon de nuevos atributos: Una funcionalidad que podria resultar ttil en un futuro
podria ser la introduccién de nuevos atributos como por ejemplo los géneros musicales.

Me gustaria aprovechar esta seccién para agradecer al propietario de la aplicacién Watios y
Decibelios por permitirme desarrollar su idea y por involucrarme en un proyecto tan intere-
sante.

También me gustaria agradecer a los profesores que han tutelado este trabajo ya que han

estado involucrados en todo momento y me han facilitado en gran manera el desarrollo del
TFG.
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Apéndice A

A. Acrénimos
A continuacién, se presenta una lista de acréonimos utilizados a lo largo del proyecto:

TFG: Trabajo Fin de Grado

UVa: Universidad de Valladolid

R.R.S.S.: Redes Sociales

CSV: Comma-Separated Values (Valores Separados por Comas)

API: Application Programming Interface (Interfaz de Programacién de Aplicaciones)

UI: User Interface (Interfaz de Usuario)

UX: User Experience (Experiencia de Usuario)

SQL: Structured Query Language (Lenguaje de Consulta Estructurado)

RGPD: Reglamento General de Proteccién de Datos

CCPA.: California Consumer Privacy Act (Ley de Privacidad del Consumidor de California)

IDE: (Integrated Development Environment, en inglés). Es una aplicacién de software que pro-
porciona un conjunto completo de herramientas para el desarrollo de software
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Apéndice B

B. Cuestionarios

En esta secciéon del apéndices se muestran los cuestionarios solicitados a los sujetos de prueba

Cuestionario Inicial user-persona

1. Nombre

2. Edad

3. Género

4. ;Con que frecuencia sueles ir a eventos musicales?

a) Nunca
b)
¢) 2 veces al mes
d)

1 vez al mes

3 0 méas
5. (Estas habituado a emplear aplicaciones musicales?
a) Si
b) No
6. ;Estas habituado a emplear redes sociales?
a) Si
b) No
7. (Cudl es tu forma habitual de enterarte sobre eventos musicales?

a) Por el boca a boca
b

) Por redes sociales
¢) Por aplicaciones especificas de conciertos

d

&

Por carteles de propaganda

Otra
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Cuestionario para ambas aplicaciones

Totalmente En Totalmente
. Neutral De acuerdo
en desacuerdédesacuerdo de acuerdo

@
@)
O
O
O

La app es facil de aprender a usar.

Me siento comodo/a utilizando la
app sin ayuda externa.

Puedo completar mis tareas
rapidamente usando la app.

La app tiene un disefio visual
atractivo.

Es facil encontrar la informacion
que necesito.

Las funciones de la app estan
bien organizadas.

La app responde de forma rapida
a mis acciones.

No he tenido problemas técnicos
al usar la app.

El lenguaje utilizado en la app es
claro y comprensible.

Me siento satisfecho/a con la
experiencia general de uso.

Ofes O 808 O BG8 O B@E O 1@
ORGE O R O BN O @8 O 1@
OFes O @ () BeR O Ses () 1@

Las opciones y menus estan
ubicados de forma logica.

Confio en que la app funcionara
Como espero.

@ OFeR O nas O FGR O 8@8 O 1@
@ Ofger O BGR O BEGE O BEE () 8@

O
O
O

Figura 78: Cuestionario para usuarios

B.1. Cuestiones generales
1. ;Consideras la aplicacién util?
;Cudl es la mayor ventaja de la aplicacién?

.Y el mayor inconveniente?

L

[ Agregarias alguna funcionalidad a la aplicacién? En caso afirmativo, jcuél seria?

B.2. Cuestiones para usuario administrador

1. ;Cuénto tiempo dedicabas semanalmente a la gestion de Watios y Decibelios?
; Cuanto tiempo te llevaba subir un evento a la web?
Al subir eventos, ;jsolias publicar uno solo o varios a la vez?

; Cudles eran las tareas més repetitivas o tediosas en el proceso de subir eventos?

AN A

;Habia algtn tipo de plantilla o automatizacion que utilizabas para agilizar el proceso?
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6. {Con qué frecuencia actualizabas la informacién de los eventos ya publicados?
7. {Tuviste alguna vez problemas con errores o inconsistencias al publicar? ; Cémo los resolvias?

8. (La gestion de la plataforma la llevabas ti1 solo o colaboraba més gente?
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Apéndice C

C. DManual de despliegue

El sistema WatiosyDecibelios estd compuesto por tres aplicaciones principales que se ejecutan
mediante contenedores Docker:

= Base de Datos (app-bd): PostgreSQL 15 con datos inicializados

= Aplicacién Web (app-web): Interfaz web desarrollada en Streamlit

= Aplicacién Mévil (app-movil): Backend Node.js + Frontend React Native/Expo

El despliegue se ha automatizado completamente mediante scripts de PowerShell que garantizan
la configuracion correcta de redes, variables de entorno y dependencias entre servicios.
C.1. Prerrequisitos del Sistema

Antes de proceder con el despliegue, asegurese de que el sistema cumple con los siguientes
requisitos:

= Docker Desktop: Version 4.0 o superior

= Docker Compose: Incluido en Docker Desktop

» PowerShell: Versién 5.1 o superior (Windows)

= Git: Para clonacién de repositorios

= Conexién a Internet: Para descarga de imagenes Docker

= Expo Go Para correr las pruebas en dispositivo mévil (versién empleada SDK 52)

» ngrok: Para acceso desde dispositivos méviles fisicos (npm install -g ngrok)

C.1.1. Puertos Requeridos
El sistema utiliza los siguientes puertos que deben estar disponibles:
= 5432 - PostgreSQL: Base de datos
= 8501 - Streamlit: Aplicacién web

3000 - Node.js: API Backend mévil

19006 - Expo: Frontend moévil (web)

19000-19002 - Expo: Herramientas de desarrollo

C.2. Proceso de Despliegue Automatizado

El despliegue se realiza mediante dos scripts de PowerShell que deben ejecutarse en secuencia:

C.2.1. Script 0: Clonaciéon de Repositorios

.\00-clone-repositorios.psl

Este script realiza las siguientes operaciones:
= Clona el repositorio de la base de datos (app-bd)
= Clona el repositorio de la aplicacién web (app-web)

= Clona el repositorio de la aplicacién mévil (app-movil)
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C.2.2. Script 1: Creacion de archivos .env

.\Ol-create-envs.psl

C.2.3. Script 2: Configuracién y Despliegue

.\02-ejecutar-docker.psl
Este script automatiza el proceso completo de configuraciéon y despliegue:

C.3.

Configuracion de variables de entorno para cada aplicacién
Verificacién/creacién de la red Docker app-network
Configuracién de comunicacién entre contenedores
Despliegue del contenedor PostgreSQL

Inicializacién automatica con datos de prueba

Conexién del contenedor a la red compartida
Construccién de la imagen de la aplicacion Streamlit
Despliegue del contenedor web

Configuracion de conexién a base de datos

Construccién de imdgenes backend (Node.js) y frontend (Expo)
Despliegue de contenedores méviles

Configuraciéon de APIs y variables de entorno
Comprobacion del estado de todos los contenedores

Visualizacion de puertos y servicios disponibles

Configuracién de Variables de Entorno

C.3.1. Aplicacién Mévil (app-movil/.env)

DB_HOST=app_db
DB_PORT=5432
DB_NAME=watiosydecibelios
DB_USER=root
DB_PASSWORD=root

EXPO_PUBLIC_API_URL=http://192.168.1.85:3000/api (para red local)

Nota: Para dispositivos méviles fisicos, modifique EXPO_PUBLIC_API_URL con la URL propor-
cionada por ngrok.

C.3.2. Aplicacién Web (app-web/.env)

DB_HOST=app,bDB_PORT=5432
DB_NAME=watiosydecibelios
DB_USER=root

DB_PASSWORD=root
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C.3.3. Aplicacién Mévil (app-movil/.env)
= DB_HOST=app_db
= DB_PORT=5432
= DB_NAME=watiosydecibelios
= DB_USER=root

= DB_PASSWORD=root

C.4. Verificacion del Despliegue
C.4.1. Verificacion de Contenedores

= Ejecutar docker ps
= Verificar que aparecen:

e app__db - Base de datos PostgreSQL
o app-web-app-web-1 - Aplicaciéon web Streamlit
e app__movil__backend - API Node.js

o app__movil_frontend - Frontend Expo

C.5. Configuraciéon para Dispositivos Moviles Fisicos

Para ejecutar la aplicacion movil en dispositivos fisicos conectados por cable o en diferentes
redes, se requiere configuracion adicional:

C.5.1. Opcién 1: Tunnel Mode (Recomendado)

La aplicacién mévil estd configurada para usar tunnel mode autométicamente, lo que permite
conexién directa sin configuracién adicional.

C.5.2. Opcioén 2: Usando ngrok

1. Instalar ngrok: npm install -g ngrok
2. Exponer el backend mévil: ngrok http 3000
3. Copiar la URL proporcionada (ej: https://abc123.ngrok-free.app)
4. Actualizar app-movil/.env:

= EXPO_PUBLIC_API_URL=https://abc123.ngrok-free.app/api
5. Reiniciar contenedores moéviles:

= cd app-movil

» docker-compose restart

Importante: La URL de ngrok cambia en cada sesion, por lo que debe actualizarse el archivo
.env cada vez que se reinicie ngrok.
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C.5.3. Acceso a las Aplicaciones

= Aplicacién Web: http://localhost:8501

= API Backend: http://localhost:3000

Frontend Moévil: http://localhost:19006
= Base de Datos: localhost:5432
» Desde expo start (emuladores): URL: exp://[IP de equipo]:19000

= Dispositivos méviles fisicos: Usar tunnel mode automético o ngrok

C.6. Comandos de Gestion del Sistema
C.6.1. Parar el Sistema
= cd app-movil
= docker-compose down
= docker network connect app-network appgb2 > $nulicd ..
= cd app-web
= docker-compose down
= cd ..
= cd app-bd
= docker-compose down

= cd ..

C.6.2. Limpieza Completa del Sistema
= Ejecutar: .\03-limpiar-docker.psl
= Elimina:
e Todos los contenedores del sistema
o Imagenes Docker construidas
e Volumenes de datos

e Redes personalizadas

e Caché de construccién

C.7. Consideraciones futuras
= Las credenciales por defecto (root/root) son solo para desarrollo
= En produccién se debe usar autenticacién robusta

= Realizando pruebas en ocasiones el docker de la bd no iniciaba correctamente debido a que el
puerto 5432 ya estaba ocupado por postgres. Esto podria requerir o bien cambiar los puertos
de nuestra base de datos o ejecutar el comando que pare el otro servicio. En mi caso sudo
systemctl stop postgresql.

= Para dispositivos méviles fisicos: El sistema utiliza tunnel mode por defecto. Como alter-
nativa, se puede usar ngrok para exponer el backend, modificando la variable EXPO_PUBLIC_API_URL
en el archivo app-movil/.env
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http://localhost:8501
http://localhost:3000
http://localhost:19006

= Conectividad ngrok: Las URLs de ngrok son temporales y deben actualizarse en cada se-
sién. Para entornos de desarrollo permanentes, considere configurar un dominio personalizado
en ngrok o usar servicios de tuinel alternativos.

Cambiar URL de API para ngrok:

= Editar: app-movil/.env

= Modificar: EXPO_PUBLIC_API_URL=https://nueva-url.ngrok-free.app/api
= Reiniciar: cd app-movil && docker-compose restart

Verificar configuracion de API:

= docker exec app_movil_frontend printenv | findstr EXPO_PUBLIC_API_URL
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Apéndice D

D. Manuel de uso

Esta seccién se dimira en dos secciones principales, la seccién en la que se explicara el manual
de uso de la aplicacién web y en la aplicacién para dispositivos moéviles.

D.1. Manuel de uso de aplicacion movil

La primera vista que podemos observar al acceder a nuestra aplicacion movil es la splash screen
que se muestra en la figura 79, la cual funciona a modo de pantalla de bienvenida.

Filtrar Conciertos

Precio méaximo

Poblacién

Resetear Aplicar

Figura 79: Splash screen ini- Figura 80: Modal en el que se
cial de la aplicacién movil muestran los filtros compues-
tos

Después de un par de segundos, esta vista se desvanece y se muestra la vista principal Home,
que en este caso es la vista encargada de mostrar el contenido de los eventos préoximos.

En la parte superior de la interfaz se presenta un pequeno logo de watios a decibelios. Debajo
de este se muestra la barra de bisqueda que contiene la opcién de aplicar filtros, representada con
el logo de las tres lineas horizontales. En esta, podemos elegir entre buscar a trabes de la barra de
busqueda simple o aplicar los filtros de busqueda compuesta, permitiendo indexar entre diferentes
campos simultdneamente (poblacién, precio y fecha del concierto). Este modal esta representado
en la figura 80.

Debajo de los filtros se encuentran tres botones que permiten seleccionar el tipo de evento que
se desea visualizar en pantalla. Las opciones disponibles son: conciertos, giras y festivales.
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A continuacién, en la seccién principal de la vista, se muestra un listado vertical de eventos
préximos, organizados de forma cronolédgica, desde los méas cercanos a los mas lejanos en el tiempo.

Cada tarjeta de evento presenta informacion basica segin su tipo:

= Conciertos: Se muestra el nombre del evento, fecha y hora, poblacién y lugar de celebracién,
asi como el rango de precios.

= Giras: Se presenta el nombre de la gira y el rango de fechas en las que se desarrollara.
= Festivales: Se indica el nombre, el rango de fechas del festival y el rango de precios.

en las figuras siguientes se muestra el contenido que se muestra en los conciertos en la figura
81, giras en la figura 82 y festivales
en la figura 83

Festival Concierto Festival Concierto

Festival Indie
17:00
al, Adalia

Fito y los fitipaldis Festival Sound

03 025 18, 20!

Reggae Sunset
18/07/

que Ribera de C
Vall

Festival de Percusion
07/
, Valladolid

Jazz & Wine

25 19:00

Figura 81: Vista de display de Figura 82: Vista de display de Figura 83: Vista de display de
los conciertos las giras los festivales

Figura 84: Vista de Home

Cada una de las tarjetas mostradas en la seccién anterior despliega contenido adicional al ser
pulsada, proporcionando informacién detallada sobre los eventos.

= Conciertos:Se muestra una imagen representativa (si estd disponible), junto con opciones
para compartir el evento y anadirlo o quitarlo de la lista de favoritos. También se incluyen la
fecha y hora, poblacion y lugar de celebracion, rango de precios, enlaces tanto para la compra
de entradas como para visualizar contenido del grupo, el usuario organizador del evento y,
finalmente, informacion adicional relevante. Podemos observar como se muestra en la figura

85.
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= Giras: Se presenta el cartel promocional, opciones para compartir y gestionar favoritos, el
rango de fechas de la gira, nombre del organizador, informacion adicional y una lista de los
conciertos que forman parte de la gira. Esta vista se muestra en la figura 86.

= Festivales: La informaciéon mostrada es la misma a la de las giras, anadiendo ademés el

rango de precios del festival. Podemos observar estos datos en 87.

No hay cartel disponible

Musica Renacentista
Afadir a favoritos

17/07/2025 20:00

Palacio de Pimentel, Valladolid

Fito y los fitipaldis
Afiadir a favoritos

03/09/2025 - 09/09/2025

Organizador: admin_wyd

). gettyimages

Crade nmank

Festival Sound
Afiadir a favoritos

18/07/2025 - 30/07/2025

Precio: Gratis

Precio: 25€ - 60€ Venta a todos los publicos Organizador: admin_wyd

info de interes
Conciertos pertenecientes:

Conciertos pertenecientes:

Organizador: admin_wyd Fito & Fitipaldis -

Concierto con instrumentos historicos Concierto 1
1:00
Valladolid

Reggae Sunset

Figura 85: Vista de caracte- Figura 86: Vista de caracte- Figura 87: Vista de caracte-
risticas de concierto especifi- risticas de gira especifica risticas de festival especifico
co

Figura 88: Vista de caracteristicas adicionales

En la parte inferior de la vista principal home podemos observar que hay una botom navigation
bar, la cual nos muestra la opcién Home (Icono de una casa) y por otro lado la opcién favorites
(Icono de una casa).

En caso de pulsar el icono de la casa navegaremos a la seccién favoritas en la cual se muestra
de la misma forma que en home el conjunto de eventos que hayamos marcado como favoritos.

En este caso, al no tener eventos favoritos, como se muestra en la figura que representa las giras
favoritas 90
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Festival Concierto Festival Concierto

Festival Indie Festival Sound
12/07/2025 17:00 18/07/2025 - 30/07/2025
Vivero Municipal, Adalia

Fito & Fitipaldis - Concierto 1
03/09/2025 21:00
Teatro Zorrilla, Valladolid

Fito & Fitipaldis - Concierto 2

06/09/2025 21:00
Auditorio Miguel Delibes, Valladolid

Figura 89: Vista de display de Figura 90: Vista de display de Figura 91: Vista de display de
los conciertos favoritos las giras favoritas los festivales favoritos

Figura 92: Vistas de favoritos

D.2. Manuel de uso de aplicacién web

Al acceder a la aplicacién web lo primero que podemos observar es la pantalla de login. Esta
permite a los usuarios que ya tengan una cuenta pueda acceder con sus credenciales y en caso
de no tenerla permite a estos solicitarla pulsando la opciéon Contactanos abriendo asi el gestor de
correos y permitiendo enviar al propietario de la app un mensaje solicitando credenciales de uso.
Esta vista se muestra en la figura 93
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Deploy

Ingrese sus credenciales

Email

Contrasefia

Iniciar sesién

7Aiin no tienes cuenta? para solicitarla.

Figura 93: Login de la pagina web

Tras introducir nuestras credenciales existen dos opciones. En caso de que el usuario tenga
permisos de administrador este tendra las opciones de administrador en la seccién izquierda en el
side bar menu como se muestra en la figura 94. Estas son agregar eventos a través de formularios,
agregar conciertos a de forma masiva a través de un csv, revisar las propuestas por usuarios exter-
nos, revisar los conciertos disponibles, crear nuevos usuarios, modificar cuenta y cerrar sesién.

En ambos casos, el usuario puede cerrar sesiéon pulsando el botéon, de este modo el usuario se
deslogueard inmediatamente y navegara a la vista de login anteriormente comentada.

Deploy  }

)

admin@watiosydecibelios.com

Bienvenido a Watios y Decibelios

La plataforma de gestién de eventos musicales en la provincia de Valladolid.

ECIBELIOS

Eventos pendientes atios y Decibelios - Gestio

Eventos disponibles

Crear nueva cuenta

Configurar cuenta

Cerrar sesién

Figura 94: Vista home de administrador

En caso de que este no tenga los permisos entonces las opciones que tendra este seran algo
mas reducidas permitiéndonos proponer evento a través de un formulario, proponer conciertos a
través de un csv, ver propuestas propias, modificar cuenta y cerrar sesion. Estas se muestran en la

142



siguiente figura95s.

g

victor@gmail.com

Bienvenido a Watios y Decibelios

La plataforma de gestién de eventos musicales en la provincia de Valladolid.

ATIOS g

Proponer nuevo evento

Proponer eventos con .csv EC I B E L I O

Mis eventos propuestos atios y Decibelios - Gestién de Eventos Musicales

Configurar cuenta

Cerrar sesion

Figura 95: Vista home de externo

A partir de ahora se definiran las funciones de administrador ya que ha nivel de usabilidad las
diferencias que existen entre unas y otras son muy leves.

D.2.1. Creacion de eventos a través de formulario

Dentro de las opciones que tenemos, la primera es la creacién de nuevos eventos a través de
formularios. Dentro de este tenemos en la parte un botén que permite seleccionar el tipo de evento
que queremos agregar, siendo las opciones concierto, festival y gira. Estos formularios permiten
introducir los campos principales de los eventos los cuales son:

= Conciertos: Imagen representativa (si estd disponible), fecha y hora, poblacién, lugar de
celebracién, rango de precios, enlace de compra, enlace a contenido del grupo e informacién
adicional.

= Festivales: Cartel promocional, informacién adicional, lista de conciertos asociados y rango
de precios.

= Giras: Cartel promocional, rango de fechas, informacién adicional y lista de conciertos aso-
ciados.

Los formularios de conciertos, festivales y giras se muestran respectivamente en las figuras 96,
97 y 98
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Tipo de Evento

Festival | Gira

Formulario de Concierto

admin@watiosydecil
Cartel (opcional)

@@ Dreanddupiiehere
Limit 2

Agregar nuevo evento Nombre*

Agregar eventos con .csv
Provincia®

Eventos pendientes Valladolid

Eventos disponibles Precio minimo (€)

10,00
Crear nueva cuenta
Link de Compra (opcional)

Link del Grupo opcional
Configurar cuenta o (opclonal)

Cerrar sesién
Informacién Adicional (opcional)

Deploy

Browse files

Fecha® Hora (HH:MM)*
2025/07/03

Poblacién”
Adalia

Precio méximo (€)

15,00

Figura 96: Formulario para agregar conciertos

Tipo de Evento

Concierto

Formulario de Festival

admin@watiosydecil
Nombre del Festival*

Cartel del Festival (opcional)

Agregar nuevo evento Drag and drop file here

Limit 200M P

Agregar eventos con .csv
Informacién Adicional (opcional)

Eventos pendientes
Eventos disponibles.

Crear nueva cuenta Preciominimo (€)

10,00

Selecciona los conciertos que formaran parte del festival

Configurar cuenta

Cerrar sesién Guardar Festival

Deploy

Browse files

Precio méximo (€)

15,00

Figura 97: Formulario para agregar festivales
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g Tipo de Evento

Conclerto  Festival

Formulario de Gira

admin@watiosydecibelios.com
Nombre dela Gira"

Cartel de la Gira (opcional)

Agregar nuevo evento & "= drop file here

Limit 200MB per fi

Browse files
Agregar eventos con .csv
Informacidn Adicional (opcional)
Eventos pendientes

Eventos disponibles

Crear nueva cuenta

Guardar Gira

Configurar cuenta

Cerrar sesién

Figura 98: Formulario para agregar giras

D.2.2. Agregar varios conciertos de forma simultaneamente

La siguiente opciéon que se presenta en el side bar menu consiste en la opcién de subir varios
conciertos de manera simultdneamente a través de un archivo csv. Podemos observar esta vista en

la figura 99

En esta vista podemos observar que se nos muestra un desplegable que al ser clicado indica de
manera breve los datos que contiene cada concierto y podemos descargar un fichero el cual nos
sirve como template o plantilla.

Posteriormente se muestra un campo para subir archivos. Al pulsar este, se nos avre una ven-
tana del sistema de carpetas y nos permite elegir el fichero que se pretende cargar.

Tras esto, se comprueba si los datos son validos o no, en caso de no serlo nos indica linea y

error. Finalmente, nos muestra la opcién de aceptar o cancelar la subida de los datos. En caso
afirmativo se nos muestra un mensaje de confirmacién y se restablece la vista.
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g Importar Eventos desde CSV/Excel

Informacin sobre el formato

" 5 . Selecciona twarchivo CSV o Excel
admin@watiosydecibelios.com elecciona tuarchivo GV o Bxcet

@@ Drganddupiiehere Browse files
Lim is

Selecciona un archivo CSV o Excel para comenzar la importacién.
Agregar nuevo evento

Eventos pendientes
Eventos disponibles

Crear nueva cuenta

Configurar cuenta

Cerrar sesién

Figura 99: Vista de agregado de conciertos de forma masiva

D.2.3. Gestionar eventos pendientes
La siguiente opcién es unicamente para los usuarios administradores.
En esta vista se presenta un listado con los eventos propuestos por los externos. Para ver los

datos de estos y poder aceptarlos el usuario debe desplegar las tarjetas que representan cada uno
de los eventos.

Posteriormente después de desplegar la vista completa del evento se presentan al usuario las
opciones de aceptar, rechazar y modificar estas propuestas.

A continuacion en la figura se mostrara la vista de conciertos pendientes de aprobacién, en la
figura 100, y también se mostrara la vista desplegada de un festival en la figura 101.

En este caso las vistas entre conciertos giras y festivales son muy similares a nivel funcional,

por lo tanto se ha considerado redundante mostrar un ejemplo de cada listado y edicion por tipo
de evento
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Festival

Conciertos Propuestos/Disponibles

admin@watiosydecibelios.com

Flamenco Vivo - 2025-09-30 (Valladolid)
Agregar nuevo evento

Condierto Internacional de Jazz - 2025-10-21 (Valladolid)

Agregar eventos con .csv
Coldplay - Music ofthe Spheres -2025-11-15 (Valladolid)
‘Opera: La Traviata - 2025-12.05 (Valladolic)

Eventos disponibles

Crear nueva cuenta

Configurar cuenta

Cerrar sesién

Figura 100: Vista en la que se muestra el listado de conciertos pendientes

g Tipo de Evento

Conclerto  Festival

Giras Propuestas/Disponibles

admin@watiosydecibelios.com

Gira del millén

Agregar nuevo evento e Organizador: victor barreda
Info : Los menores de 18 deben ir acompaiiados
Agregar eventos con .csv
# Aceptar Rechazar / Editar

Eventos pendientes

Eventos disponibles

Crear nueva cuenta Fecha: 25/07/2025

Configurar cuenta

Cerrar sesion

Opera al Aire Libre - 30/07/2025 v

Jazz para Nifios - 31/07/2025 v

Figura 101: Vista en la que se muestra el desplegable de un festival pendiente

D.2.4. Gestionar eventos disponibles

La siguiente opcién es unicamente para los usuarios administradores.

Esta permite a los usuarios revisar los eventos disponibles (Es decir, que o bien han sido
agregados por otros administradores, o que han sido propuestos por externos y aceptados por ad-
ministradores). Dentro de esta vista se nos muestra un listado con los eventos agrupados de 10 en
10 y donde se ha empleado paginacion.

Aqui se muestra pequenas tarjetas desplegables las cuales al clicar nos muestra los diferentes

datos en funcién de el tipo de evento que estemos revisando. Ademads de esto se brinda al usuario
la opcién de editar o cancelar el concierto, en cuyo caso el concierto dejaria de figurar en la lista
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de disponibles, ya que sufriria un cambio de estado.

A continuacién se mostrara la lista de conciertos en la figura 102 y el desplegable de las giras
en la figura 103. En este caso las vistas entre festivales, giras y conciertos son muy similares con
la diferencia que al desplegar las giras y festivales también muestran los datos principales de los
conciertos que contienen.

Deploy  §

g Tipo de Evento
Festival | Gira

Conciertos Disponibles

admin@watiosydecibelios.com Siguiente

Festival Indie -2025-07-12 (Valladolid)

Agregar nuevo evento
Musica Renacentista - 2025-07-17 (Valladolid)

Agregar eventos con .csv

[r——— 5-07-18 (Valladolid)
Eventos pendientes
Festival de Percusion - 2025-07-22 (Valladolid)
Crear nueva cuenta 125-07-25 (Valladolid)
Opera al Aire Libre - 2025-07-30 (Valladolid)
Configiraraienta Jazz para Nifios - 2025-07-31 (Valladolid)
Cerrar sesién

Swing Dance Night - 2025-08-07 (Valladolid)

Pop Classics - 2025-08.08 (Valladolid)

Figura 102: Vista en la que se muestra el listado de conciertos disponibles

Deploy

g Giras Disponibles

admin@watiosydecibelios.com Fhoybn falls

Organizador: admin_wyd

Info adicional: Venta a todos los publicos
0
g Editar Cancelar
Agregar nuevo evento 4
3
Agregar eventos con .csv S
Eventos pendientes ~—

Eventos disponibles

Crear nueva cuenta

Conciertos:

Configurar cuenta 5
Fecha: 03/09/2025 Fito &Fitipaldis - Concierto 2- 06/09/2025 v

Cerrarsesion . 5
Fito & Fitipaldis - Concierto 3- 09/09/2025 v

Figura 103: Vista en la que se muestra el desplegable de una gira disponible

D.2.5. Modificaciéon de eventos

En las dos secciones anteriores se ha comentado que se pueden realizar modificaciones sobre
eventos de diferentes maneras. En ambos casos lo que se realizar es mostrar un formulario muy
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similar al de adicién visto en la seccién D.2.1 del apéndice.
Los formularios de edicion se muestran a continuacién representando la figura 104 el formulario
de conciertos, la figura 105 el formulario de giras y por ultimo la figura 106 el formulario de

festivales.

Deploy

g Editando: Festival Indie

admin@watiosydecibelios.com

Agregar nuevo evento Sube un nuevo archivo solo si quieres reemplazarlo

Cartel del Concierto (opcional)
Agregar eventos con .csv

Dragand drop file here

N Browse files
Eventos pendientes Limit 20 file

Eventos disponibles Nombre® Fecha® Hora (HH:MM)*
Festival Indie 2025/07/12 17:00:00
Crear nueva cuenta

Provincia® Poblacion® Lugar*

Valladolid Adalia v Vivero Municipal

Configurar cuenta (o) Precio méximo (€)

2000 g Gratis
Cerrar sesién
Link de Compra (opcional)

htps://tickets.indievalladolid.com

Link del Grupo (opcional)

Figura 104: Vista de formulario de ediciéon de conciertos

g Editando: Gira del millén

Nombre de a Gira®
Gira del millén

admin@watiosydecibelios.com

Agregar nuevo evento

Agregar eventos con .csv
Eventos pendientes

Eventos disponibles

Sube un nuevo archivo solo si quieres reemplazarlo

Crear nueva cuenta
Cartel de a Gira (opcional)

Di
@) T » Browsefiles

Configurar cuenta
Informacién Adicional (opcional)

Cerrar sesion Los menores de 18 deben ir acompaiiados

Selecciona los conciertos que formardn parte de a gira

Figura 105: Vista de formulario de edicién de giras
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Nombre d P
Festival Sound

admin@watiosydecibelios.com

Agregar nuevo evento

Sube un nuevo archivo solo si quieres reemplazarlo

Agregar eventos con .csv
Cartel de la Gira (opcional)

Eventos pendientes & e drop file here
Lin file+ PNG

Browse files

Eventos disponibles
Informacién Adicional (opcional)

Crear nueva cuenta . i
info deinteres

Configurar cuenta
Cerrar sesién
Selecciona los conciertos que formardn parte del festval

OperaalAireLib... x | ReggaeSunset-... x

Guardar Cambios

Figura 106: Vista de formulario de edicion de festivales

D.2.6. Creacion de cuenta

La siguiente opcién es unicamente para los usuarios administradores.

En esta vista se permite a los usuarios administradores crear nuevos usuarios eligiendo si brin-
darles permisos de administrador, generado asi un usuario administrador, o no, creando asi usuario
externo. La interfaz implementada para realizar esta labor ha sido la que se muestra en la figura
107

g Crear Nueva Cuenta

Nombre de Usuario®

admin@watiosydecibelios.com
Correo Electrénico*

Contrasefia®

Agregar nuevo evento
Agregar eventos con .csv Confirmar Contrasefia®

Eventos pendientes
iCuenta con permisos de administrador?

Eventos disponibles
Crear Cuenta

Configurar cuenta

Cerrar sesién

Figura 107: Vista de formulario de creacién de una cuenta de usuario

D.2.7. Vista de modificacion de cuenta

Esta opcion permite a usuarios, tanto administradores como externos realizar cambios sobre
los datos de su cuenta permitiendo a estos cambiar tanto el apodo como se muestra en la figura
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108 como la contrasenia de la cuenta como se muestra en la figura 109.

g

admin@watiosydecibelios.com Selecciona qué deseas modificar:

Configuracion de Usuario

Desea modificar alguno de los datos para la cuenta: admin_wyd

Contrasefia

Modificar Nombre de Usuario
HORSHIEEGED Nuevo Nombre de Usuario
Agregar eventos con .csv admin_wyd

Eventos pendientes Guardar Cambios

Eventos disponibles

Crear nueva cuenta

Configurar cuenta

Cerrar sesién

Figura 108: Vista de seccién de configuracién de nombre de usuario

)

admin@watiosydecibelios.com Selecciona qué deseas modificar:

Configuracion de Usuario

Desea modificar alguno de los datos para la cuenta: admin_wyd

Apodo

Modificar Contraseiia

Agregar nuevo evento
e Nueva Contrasefia

Agregar eventos con .csv
Confirmar Contrasefia
Eventos pendientes
Eventos disponibles
Guardar Cambios

Crear nueva cuenta

Configurar cuenta

Cerrar sesién

Figura 109: Vista de seccién de configuracién de contrasena de usuario

D.2.8. vista de revision de los eventos propuestos por el externo

La siguiente opcién es unicamente para los usuarios externos.
En este caso los usuarios externos pueden acceder a una revision de sus eventos independiente-
mente de en que estado este. Esta vista consiste en un display muy similar al de eventos disponibles

o eventos propuestos con la ligera diferencia de que en cada concierto se nos indica el estado de
este como se muestra en la figura 110
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Tipo de Evento

Festival | Gira

Conciertos Propuestos/Disponibles

victor@gmail.com

Flamenco Vivo [Disponible] - 2025
Organizador: victor barreda
Sin cartel Estado:
Fecha: 2025-09-30

Proponer nuevo evento

Proponer eventos con .csv
Hot
[ —— Lugar: Bar Jacinto (Montemayor de Pililla, Valladolid)
Precios: 15.0€ - 30.0€
Info adicional: Noche de flamenco tradicional

Enlaces:

Configurar cuenta

Cerrar sesion
Editar Cancelar

(Concierto Internacional de Jazz [Propuesto] - 2025-10-21 (Valladolid)
Organizador: victor barreda
Sin cartel

Figura 110: Vista de seccién de revisiéon de eventos propuestos por usuario administrador
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