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Resum

En els esdeveniments, la votaci6 de projectes juga un paper crucial per a determinar
els guanyadors i brindar retroalimentacié constructiva als participants. No obstant aixo,
moltes d’aquestes votacions encara es realitzen mitjangant meétodes tradicionals com 1'ts
de paper, fulls de calcul o discussions grupals, que manquen d’eficiéncia i poden portar a
resultats imprecisos i massa subjectius. A més, la falta d’aplicacions especialitzades que
donen suport a aquests processos de votacié ha creat una necessitat significativa en el
mercat.

Votalo és una aplicaci6 web que aborda aquesta necessitat simplificant i optimitzant
el procés de votacié en esdeveniments com hackatons, classes i votacions laborals. Vo-
talo es va dissenyar per a cobrir un ninxol no explotat en el mercat: les votacions per
aspectes especifics a avaluar, personalitzats segons les necessitats de 1'organitzador de
I'esdeveniment.

Aquest TFG s’ha desenvolupat com un projecte d’emprenedoria amb el suport de
start.inf, ’espai d’emprenedoria de la ETSINE.

Votalo té com a objectiu principal facilitar els processos de votaci6, permetent una
avaluacio detallada i estructurada per part dels jutges. A més, ofereix eines per a fomen-
tar la retroalimentacié saludable entre jutges i participants, millorant aixi la qualitat del
feedback rebut i promovent el desenvolupament dels participants. Amb Votalo, es busca
no sols millorar 1’eficiencia i precisi6 en les votacions, siné també assegurar una major
transparencia i justicia en el procés, eliminant la dependéncia de metodes rudimentaris i
propensos a errors.

Paraules clau: emprenedoria, desenvolupament web, votacions

Resumen

En los eventos, la votacion de proyectos juega un papel crucial para determinar los
ganadores y brindar retroalimentacion constructiva a los participantes. Sin embargo, mu-
chas de estas votaciones atin se realizan mediante métodos tradicionales como el uso de
papel, hojas de célculo o discusiones grupales, que carecen de eficiencia y pueden llevar
a resultados imprecisos y demasiado subjetivos. Ademas, la falta de aplicaciones espe-
cializadas que apoyen estos procesos de votacion ha creado una necesidad significativa
en el mercado.

Votalo es una aplicacion web que aborda esta necesidad simplificando y optimizando
el proceso de votacién en eventos como hackatones, clases y votaciones laborales. Votalo
se disefié para cubrir un nicho no explotado en el mercado: las votaciones por aspectos
especificos a evaluar, personalizados segtn las necesidades del organizador del evento.

Este TFG se ha desarrollado como un proyecto de emprendimiento con el apoyo de
start.inf, el espacio de emprendimiento de la ETSINE.

Votalo tiene como objetivo principal facilitar los procesos de votacion, permitiendo
una evaluacion detallada y estructurada por parte de los jueces. Ademads, ofrece herra-
mientas para fomentar la retroalimentacion saludable entre jueces y participantes, me-
jorando asi la calidad del feedback recibido y promoviendo el desarrollo de los partici-
pantes. Con Votalo, se busca no solo mejorar la eficiencia y precisién en las votaciones,
sino también asegurar una mayor transparencia y justicia en el proceso, eliminando la
dependencia de métodos rudimentarios y propensos a errores.

Palabras clave: emprendimiento, desarrollo web, votaciones




Abstract

At events, project voting plays a crucial role in determining winners and providing
constructive feedback to participants. However, many of these votes are still conducted
using traditional methods such as paper, spreadsheets, or group discussions, which lack
efficiency and can lead to inaccurate and overly subjective results. Moreover, the lack of
specialized applications supporting these voting processes has created a significant need
in the market.

Votalo is a web application that addresses this need by simplifying and optimizing
the voting process at events such as hackathons, classes, and workplace votes. Votalo is
designed to cover an untapped niche in the market: voting based on specific aspects to
be evaluated, customized according to the organizer’s needs.

This final year project has been developed as an entrepreneurial project with the sup-
port of start.inf, the entrepreneurship space at ETSINE.

Votalo’s primary goal is to facilitate voting processes, allowing for detailed and struc-
tured evaluation by judges. Additionally, it offers tools to encourage healthy feedback
between judges and participants, thereby improving the quality of feedback received
and promoting participants’ development. With Votalo, the aim is not only to enhance
efficiency and accuracy in voting but also to ensure greater transparency and fairness in
the process, eliminating reliance on rudimentary and error-prone methods.

Key words: entrepreneurship, web development, voting
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CAPITULO 1
Introduccién

1.1 Motivacion

Las tecnologias en la actualidad nos ayudan en una gran parte de nuestras tareas dia-
rias. Ademds de otorgarnos nuevos aportes, que antes de estas eran impensables, también
nos han ayudado a automatizar muchas otras tareas que, de otro modo, serian tediosas y
consumirian mucho tiempo

Una de estas tareas cotidianas es la toma de decisiones colectiva o la votacién entre
varias opciones. Esto puede variar desde elegir el mejor destino de viaje hasta decidir
qué software ha destacado mds en un concurso o quién es merecedor de un premio en
un grupo. Si bien existen herramientas para facilitar votaciones simples, a menudo estas
herramientas tratan la eleccién de manera genérica y no consideran aspectos especificos
criticos.

Un ejemplo notable son los hackatones!, donde diferentes proyectos de software se
valoran en un tiempo limitado. En estos eventos, es comtn que los jueces utilicen méto-
dos tradicionales como el voto en papel, discusiones grupales o hojas de calculo para la
votacion. Estos métodos no solo carecen de eficiencia, sino que también fallan en profun-
dizar en las caracteristicas distintivas de cada proyecto, lo que a menudo lleva a pasar
por alto informacién valiosa.

Otra preocupacioén significativa es la ausencia de retroalimentaciéon detallada para los
participantes sobre sus proyectos, ya que no tienen forma de saber las 4reas de mejora o
los puntos fuertes de sus proyectos, perdiendo asi valiosas oportunidades de aprendizaje.

Ante todas estas problematicas, surgi6 la idea de desarrollar Votalo, una aplicacion
de votaciones. Esta permitird a los organizadores crear diferentes eventos personaliza-
dos, eligiendo criterios especificos de valoracién y determinando su ponderacién en la
nota final. Ademads, ofrecerd a los jueces la posibilidad de dejar comentarios sobre cada
proyecto, proporcionando asi retroalimentacién constructiva y transparente a los partici-
pantes.

Votalo no solo garantizard una mayor transparencia y justicia en el proceso de vota-
cioén, sino que también optimizard la labor de los jueces. Eliminard la necesidad de méto-
dos obsoletos y propensos a errores, asegurando una evaluacién mds precisa y objetiva.
Con ello, se espera mejorar significativamente tanto la experiencia de los jueces como la
de los participantes, fomentando un ambiente de competencia sano y constructivo.

1Un hackatén es un evento, generalmente de uno o dos dias de duracién, en el que varios equipos se
retinen para colaborar intensivamente en proyectos, a menudo con un enfoque en la innovacién y la solucién
de problemas especificos.



2 Introduccién

Tras hablar con diversos jueces y participantes en este tipo de eventos, qued¢ clara la
necesidad de optimizar el sistema de votaciones, ya que, hoy en dia, seguimos utilizando
métodos poco eficientes.

Votalo tiene como meta a largo plazo el establecimiento de un nuevo estandar en siste-
mas de votacién para eventos, donde la eficiencia y la transparencia sean las prioridades,
contribuyendo significativamente al campo de la tecnologia de eventos.

1.2 Objectivos

El principal objetivo de este trabajo es desarrollar Votalo, una aplicacién innovadora
disefiada para revolucionar el proceso de votacion en diversos eventos, que permita ace-
lerar el proceso de votacién, minimizar la intervencién humana para reducir errores, y
proporcionar retroalimentacioén valiosa que fomente el desarrollo de los participantes.

Los objetivos especificos de este TFG son:

¢ Disefiar e implementar una aplicacién que automatice los sistemas de votaciones y
permita gran versatilidad.

* Implementar sistemas que permitan la actualizacién de los datos en tiempo real.

* Realizar un correcto tratamiento de las credenciales de los participantes y un buen
uso de las cookies, asegurando la proteccién de los datos.

Este TFG ha seguido las pautas asociadas a un TFG de emprendimiento proporcio-
nadas por Start.inf, asegurando que el desarrollo del proyecto no solo cumpla con los
requisitos académicos sino que también esté alineado con las mejores practicas.

1.3 Estructura de la memodria

La estructura de esta memoria esta organizada en distintos capitulos:

Comenzamos con una introduccién que, como ya hemos visto, abarca la motivacién
detrés de la eleccion de este proyecto, y los objetivos que pretende alcanzar este trabajo.

En el capitulo 2, se realiza una evaluacién de la idea de negocio, en la cual se detallan
nuestros clientes potenciales, se realiza un estudio de mercado y un andlisis de com-
petidores, y se destaca lo que nuestra aplicacién aporta en comparacién con soluciones
existentes. También se incluye un andlisis financiero preliminar, un anélisis DAFO [1], un
modelo de negocio Lean Canvas [2], y finalmente, las conclusiones de la evaluacién.

En el capitulo 3 se exponen las tecnologias utilizadas para el desarrollo del proyecto.
El siguiente capitulo de la memoria es el desarrollo de la solucién, donde se muestra
la metodologia utilizada y las herramientas de apoyo que se han elegido, veremos los
requisitos de nuestra aplicaciéon y como se ha realizado el disefio de esta. También se
encontrard informacién sobre las pruebas realizadas, una descripcién de la aplicacién y
una cronologia del desarrollo del proyecto.

En el capitulo 4 se realiza el desarrollo de la solucién, mostrando las metodologias
utilizadas, anécdotas de la programacion, junto con las pruebas realizadas.

En el capitulo 5 se realiza la descripcién de la aplicacion y los diferentes roles que los
usuarios pueden tener dentro de ella.

En el capitulo 6 se muestra la cronologia de la aplicacién, ensefiando el primer y el
segundo experimento.



1.3 Estructura de la meméria 3

En el capitulo 7, se mostraran las conclusiones del proyecto, junto con la formacién y
experiencia que este me ha aportado.

Para finalizar, se expondran los posibles trabajos futuros que se pueden realizar sobre
este proyecto para mejorarlo, asi como las referencias necesarias.
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CAPITULO 2

Evaluacion de la idea de negocio

En este capitulo se presenta la evaluacion de la idea de negocio para comprobar la
viabilidad del proyecto. Para esto, se estudiaron los clientes, se realizé un estudio de
mercado para analizar la competencia, se hizo una proyeccién de ingresos y gastos, un
andlisis DAFO del proyecto, el Lean Canvas y, finalmente, se sacaron las conclusiones
para determinar la viabilidad del proyecto.

2.1 Clientes

En el modelo de negocio de nuestra aplicacién de votaciones, quienes realizardn los
pagos para acceder a sus funcionalidades serdn principalmente los organizadores de los
eventos.

Estos organizadores pueden variar desde individuos que gestionan eventos pequefios
hasta entidades més grandes como universidades o empresas.

Ademas de los organizadores, otro tipo de usuarios clave que interactuara con nuestra
aplicaciéon es el administrador del evento, que se encargard de configurar los eventos
de votacion en la plataforma. Sus tareas incluyen la adicién de criterios de votacion, la
ponderacién de estos criterios y la configuracién general de cada votacion.

La aplicacion también serd utilizada por los jueces, los cuales se encargardn de realizar
las votaciones y afiadir comentarios, y finalmente por los participantes, para consultar las
votaciones y comentarios de los jueces.

Para evaluar la viabilidad comercial del proyecto Votalo, es esencial realizar un ana-
lisis de TAM, SAM y SOM [3] [4], que nos permita entender el tamafio del mercado y la
porcién del mercado que podemos capturar.



6 Evaluacién de la idea de negocio

TAM (Total Addressable Market)

El TAM representa el mercado total disponible para nuestra aplicacién de votaciones.
Seguin varios estudios [5][6][7], el mercado global de la industria de eventos alcanzé un
valor de aproximadamente 1.4 billones de délares en 2023 y se espera que crezca a una
tasa compuesta anual (CAGR) del 5.1 % entre 2024 y 2032, alcanzando alrededor de 2.2
billones de ddlares para 2032.

SAM (Serviceable Available Market)

El SAM se refiere a la porciéon del TAM que nuestra aplicacién puede atender. Da-
do que Votalo esta disefiado especificamente para eventos que requieren una evaluaciéon
detallada por aspectos, podemos centrarnos en eventos tecnolégicos, académicos y cor-
porativos que involucren procesos de votacién estructurados. Esto reduce el mercado
objetivo a una fracciéon mas manejable del TAM. Si consideramos que un 10 % del mer-
cado global de eventos y conferencias se ajusta a estos criterios especificos, nuestro SAM
estaria valorado en aproximadamente 140 mil millones de ddlares.

SOM (Serviceable Obtainable Market)

El SOM es la porcién del SAM que nuestra aplicacion puede capturar, dado nues-
tro alcance y recursos actuales. Inicialmente, nos enfocaremos en eventos tecnolégicos y
académicos en regiones especificas, como Europa y América del Norte, donde ya tene-
mos ciertos contactos y podemos llevar a cabo estrategias de marketing mds efectivas.
Estimamos que podriamos capturar alrededor del 1% del SAM en los primeros afios de
operacion, lo que se traduciria en un mercado potencial de alrededor de 1.4 mil millones
de dolares.

Con este analisis, podemos ver que Votalo tiene un potencial significativo para cap-
turar una porcién valiosa del mercado global de eventos y conferencias, especialmente
aquellos que requieren procesos de votacién detallados y estructurados.

2.2 Estudio de mercado y competidores

En este apartado se estudiardn los productos competidores, se verd una tabla compa-
rativa y se expondran las innovaciones que ofrece nuestro proyecto sobre los ya existen-
tes.

2.2.1. Aplicaciones similares

A la hora de realizar un proyecto, es muy importante ver los productos de la compe-
tencia y ver qué es lo que ofrecen, para encontrar la forma de diferenciar tu proyecto de
los demas.

A continuacién se verdan las principales aplicaciones que serian competidores de nues-
tra aplicacién.
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Google Forms

En primer lugar, hablaremos de Google Forms!, que es una aplicacién mundialmente
conocida que nos permite realizar encuestas simples de manera rapida, sin la necesidad
de estar registrados.

B wosmonrom © oo o SN @

Registration Form

Full nams

Company

Emas

Wioise youn s 10 b sdided o oo madng ket Tr
Yes

Lo

Figura 2.1: Interfaz de Google Forms

En la figura 2.1 se puede observar la interfaz de Google Forms.

Esta aplicacion te ofrece la posibilidad de crear encuestas basicas, mostrando los re-
sultados en diferentes tipos de gréficas. La principal diferencia de nuestra aplicacién con
Google Forms es la que encontramos con pricticamente todas, y es que Google Forms
estd principalmente orientada a encuestas sencillas, donde el objetivo es elegir entre va-
rias opciones, sin una profundidad significativa en la evaluacién de multiples criterios.
En cambio, nuestra aplicacion esta disefiada especificamente para facilitar encuestas y
votaciones con un nivel de detalle mucho mayor.

A diferencia de Google Forms, Votalo permite a los usuarios votar y evaluar varios
aspectos de cada item, cada uno con su propia ponderaciéon. Esta funcionalidad es es-
pecialmente valiosa en contextos donde se requiere una evaluacién exhaustiva, como en
la valoracién de proyectos o trabajos en hackatones, competiciones de disefio o even-
tos similares. Nuestra plataforma no solo busca determinar la opcién mds popular, sino
identificar al ganador en un contexto especifico basado en una evaluacién multifacética.

Otra ventaja significativa de nuestra aplicacién es su adaptabilidad a diferentes esce-
narios y requisitos de votaciéon. Mientras que Google Forms ofrece una plataforma mds
genérica y adecuada para gran variedad de contextos, nuestra aplicacién se destaca en su

Ihttps://www.google. com/forms/about/
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capacidad para ser personalizada especificamente para eventos que requieren una eva-
luacién més detallada y estructurada.

Pollie

Pollie?, al igual que Google Forms, es una solucién eficaz para la realizacién de en-
cuestas generales de manera rdpida y sencilla. Ofrece caracteristicas interesantes como la
generacion de graficos y estadisticas sobre los resultados de las votaciones, y la posibili-
dad de exportar estos datos a formato .csv.

(8 poliie

Compartir
¢Siguiente destino de viaje?
Elige uno o méas.

votos

Dubai =
4 votos, 27%

Sedl :e
& votos, 53%

Ciudad de México il
3 votos, 20%

Figura 2.2: Interfaz de Pollie

En la figura 2.2 se puede observar la interfaz de Pollie.

Aunque Pollie ofrece un nivel de personalizacién mayor en comparacion con algunas
otras alternativas, su objetivo es més las encuestas rdpidas y decisiones generales. Esto
lo hace atractivo para usuarios que buscan una herramienta eficiente y facil de usar para
recopilar feedback o tomar decisiones rdpidas, pero no necesariamente para aquellos que
requieren un andlisis mds profundo.

Al igual que ocurria con Google Forms, este proyecto no nos da la posibilidad de
generar votaciones detalladas y multifacéticas, sino que se centra en hacer encuestas més
generales, por lo que, aun siendo una aplicacién de encuestas, abarca un nicho diferente
al de nuestra aplicacién.

Zhttps://www.pollie.app/
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Evalato

Finalmente analizaremos Evalato®, este se posiciona como un competidor més cer-
cano a nuestro proyecto en términos de funcionalidad, pero con diferencias notables en
el enfoque y la audiencia objetivo.

EYALATO

Figura 2.3: Dashboard de Evalato

En la figura 2.3 se puede observar la interfaz de Evalato.

Evalato nos permite generar votaciones por rondas con gran nivel de detalle, pero
estd mds enfocado al uso empresarial por la gran variedad de posibilidades que ofrece,
las cuales hacen que no sea tan sencilla de utilizar. Ademds, para poder utilizarla debes
pagar anualmente, siendo la opcién mds bésica la de 900€. Debido a esto, la aplicacién no
ha podido ser probada a fondo para realizar un andlisis mds exhaustivo.

Si bien es cierto que lo que nuestra aplicacién hace también parece ser posible en
Evalato, los propésitos de ambas son muy distintos, ya que como hemos mencionado
antes, Evalato tiene propdsitos mds empresariales, con una mayor complejidad de uso, y
enfocada en repartir premios o becas. En cambio, nuestro proyecto tiene como objetivo ser
una herramienta accesible y facil de utilizar que permita facilitar el trabajo de los jueces
en concursos, y sobre todo, facilitando la aportacién de feedback a los participantes.

Shttps://www.google.com/forms/about/
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2.2.2. Tabla comparativa

Como en todo estudio de mercado, se ha realizado una tabla comparativa con todas
las anteriormente mencionadas.

Nombre Google Forms | Pollie Evalato Votalo
Orientacién Votaciones Votaciones Votaciones Votaciones de-
de uso simples gene- | simples gene- | muy deta- | talladas para
rales rales lladas  para | concursos
entregar pre-
mios
Versién web SI NO SI SI
Version movil | NO SI NO SI
Multilenguaje | SI NO NO SI
Historial de | SI NO SI SI
encuestas
anteriores
Facilidad para | SI NO NO SI
anadir feed-
back
Diferentes Cri- | NO NO SI SI
terios de vota-
cién
Grado de Per- | BAJO MEDIO ALTO Medio
sonalizacién
Precio Anual Gratuita Gratuita Desde 900€ 80€

Tabla 2.1: Comparacion de diferentes plataformas de votacion

Como se observa en la Tabla 2.1, hay muchas aplicaciones enfocadas de manera gene-
ral a las votaciones, pero no hemos podido encontrar una aplicacion accesible enfocada
votaciones en concursos. Es aqui donde nuestra aplicacién introduce un valor distintivo
y significativo.

Nuestra plataforma se destaca por permitir a los organizadores configurar votaciones
con un gran nivel de detalle. Facilita la definicién de criterios especificos para evaluar
proyectos, permitiendo a los organizadores establecer los atributos especificos que seran
valorados y la importancia relativa de cada uno de estos en la puntuacién final. Esta
capacidad para personalizar detalladamente los criterios de evaluacién y ponderacion es
una funcionalidad que no hemos encontrado en otras aplicaciones del mercado.

Otro aspecto clave es la posibilidad que ofrece a los jueces de aportar comentarios
constructivos sobre cada proyecto. Esto promueve la transparencia en el proceso de vo-
tacién y contribuye significativamente al desarrollo y mejora de los participantes.

Con nuestro modelo de aplicacién, se ahorraria mucho tiempo en este tipo de pro-
cesos, que actualmente se suelen realizar con métodos poco eficientes como escribiendo
a mano o con hojas de Excel. También evitariamos en gran medida fallos en los datos
de las votaciones que puedan ocurrir debido a fallos humanos, y finalmente, garantiza
resultados en las votaciones transparentes y confiables.
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2.3 Modelo de negocio y proyeccién econémica

El desarrollo de un proyecto incluye un andlisis detallado del modelo de negocio
y la proyeccién econémica. Este andlisis permite estimar los costos y los ingresos a lo
largo de los proximos tres afios, evaluando la viabilidad del proyecto y previendo cudndo
comenzara a generar ingresos reales.

Para Votalo, los ingresos provienen de suscripciones trimestrales que los organizado-
res de eventos deben pagar tras finalizar el periodo de prueba gratuita. Cada suscripcion
trimestral tiene un costo de 20€, lo que es accesible y competitivo, asegurando que nues-
tra aplicacién sea una opcion atractiva para una amplia gama de usuarios.

2.3.1. Proyeccién de Ingresos

En la Tabla 2.2, se presenta una estimacién de ingresos donde, en el primer afio, se
anticipa que Votalo tendra suscripciones trimestrales crecientes segtn la siguiente pro-
yeccion:

Trimestre 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Suscripciones | 5 | 40 70 100 | 150 | 250 | 400 600 900 1300 | 1800 | 2500
Ingresos (€) | 100 | 800 | 1400 | 2000 | 3000 | 5000 | 8000 | 12000 | 18000 | 26000 | 36000 | 50000

Tabla 2.2: Proyeccién de suscripciones e ingresos trimestrales

El valor de suscripcién de Votalo serd 80€ anuales, es considerablemente més accesible
en comparacién con Evalato, que puede llegar a 900€ o mas anualmente. Google Forms
ofrece funcionalidades basicas de forma gratuita, pero para caracteristicas avanzadas el
costo puede llegar a 200€ anualmente por usuario en Google Workspace Business. Pollie,
con su modelo freemium, puede atraer a usuarios con su versién gratuita pero potencial-
mente cobrar por funciones avanzadas.

Comparando estos precios, Votalo se posiciona competitivamente en el mercado, ofre-
ciendo una suscripcion asequible con funcionalidades especificas para votaciones deta-
lladas y estructuradas que no se encuentran en Google Forms o Pollie y a un precio sig-
nificativamente menor que Evalato.

La proyeccion de Votalo anticipa alcanzar 215 suscripciones en el primer afio. Consi-
derando que Google Forms y Pollie atraen a un amplio ptublico debido a su gratuidad y
facilidad de uso, y Evalato a un nicho especifico de organizadores de eventos dispuestos
a pagar mas por funcionalidades avanzadas, la proyeccién de Votalo parece razonable si
se considera una estrategia de marketing efectiva y la capacidad de demostrar su valor
Unico en eventos que requieren votaciones detalladas.

Con estas cifras, los ingresos anuales proyectados son: - Primer afio: 4.300€ - Segundo
ano: 35.000€ - Tercer ano: 137.000€

Este andlisis muestra que Votalo tiene un modelo de suscripcién competitivo y una
proyeccién de suscriptores razonable en comparacion con sus competidores. La clave del
éxito radica en la capacidad de Votalo para atraer y retener a los usuarios que buscan una
solucion especifica para votaciones detalladas y estructuradas.
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2.3.2. Proyeccién de Gastos

Los gastos estimados incluyen la compra de un ordenador, campafias de marketing
recurrentes, servicios de hosting mensual y el salario de un desarrollador. También se
proyecta un crecimiento en los gastos a lo largo de los tres afios para reflejar el aumento
de actividades y la expansion del equipo.

Gastos Cantidad | Precio trimestral (€) | 1° Trimestre (€) | 2° Trimestre (€) | 3° Trimestre (€) | 4° Trimestre (€)
Ordenador 1 1000 1000 0 0 0
Marketing - 1500 1500 2000 2500 3000

Desarrollador 1 5100 5100 5100 5100 5100
Hosting - 60 60 70 80 90
Administracion - 1000 1000 1000 1000 1000
Soporte - 1500 1500 1600 1700 1800
TOTAL - - 11660 10160 10480 10990

Tabla 2.3: Proyeccién de gastos trimestrales del primer afio

Gastos Cantidad | Precio trimestral (€) | 5° Trimestre (€) | 6° Trimestre (€) | 7° Trimestre (€) | 8° Trimestre (€)
Ordenador 1 1000 0 0 0 0
Marketing - 3500 3500 4000 4500 5000

Desarrollador 1 5250 5250 5250 5250 5250
Hosting - 100 100 110 120 130
Administracion - 1200 1200 1300 1400 1500
Soporte - 2000 2000 2100 2200 2300
TOTAL - - 12050 12910 14120 15480

Tabla 2.4: Proyeccién de gastos trimestrales del segundo afio

Gastos Cantidad | Precio trimestral (€) | 9° Trimestre (€) | 10° Trimestre (€) | 11° Trimestre (€) | 12° Trimestre (€)
Ordenador 1 1000 0 0 0 0
Marketing - 6000 6000 6500 7000 7500

Desarrollador 1 5400 5400 5400 5400 5400

Hosting - 150 150 160 170 180

Administracién - 1600 1600 1700 1800 1900
Soporte - 2500 2500 2600 2700 2800
TOTAL - - 15650 16860 18570 20400

Tabla 2.5: Proyeccion de gastos trimestrales del tercer afio

Para el primer afio, los gastos totales se estiman en 43.290€. Los gastos aumentan
significativamente en los afios siguientes debido a las actividades de marketing y los
costos de hosting. Se espera que estos gastos aumenten para reflejar la expansién del
negocio y las mayores inversiones en marketing y soporte.
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2.3.3. Resumen Trimestral de Ingresos y Gastos

La Tabla 2.6 presenta un resumen trimestral de los ingresos y gastos de Votalo durante
los primeros 12 trimestres. Esta tabla muestra cémo los ingresos aumentan gradualmen-
te a medida que mds usuarios se suscriben a la aplicacién, mientras que los gastos se
incrementan progresivamente para apoyar el crecimiento del negocio. Esta proyeccion es
esencial para evaluar el progreso hacia un equilibrio financiero.

Trimestre 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Ingresos (€) 100 800 1400 | 2000 | 3000 | 5000 | 8000 | 12000 | 18000 | 26000 | 36000 | 50000
Gastos (€) | 11660 | 10160 | 10480 | 10990 | 12050 | 12910 | 14120 | 15480 | 15650 | 16860 | 18570 | 20400

Tabla 2.6: Proyeccion trimestral de ingresos y gastos de los primeros tres afios

En la Figura 2.4, se ilustra la proyeccion trimestral de ingresos y gastos, destacan-
do la evolucién de ambos a lo largo del tiempo. Se observa que los ingresos comienzan
a incrementarse significativamente a partir del noveno trimestre, mientras que los gas-
tos aumentan progresivamente, lo que es un indicativo positivo hacia la sostenibilidad
financiera del proyecto.

Proyeccidén trimestral de ingresos y gastos

50000} Ingresos
—o— Gastos
40000 |
30000
%)
o
=}
[im|
20000
10000
0 -
2 4 6 8 10 12
Trimestre

Figura 2.4: Proyeccién trimestral de ingresos y gastos

2.3.4. Gréfico de Beneficio Trimestral

La Figura 2.5 muestra el gréfico de beneficios trimestrales, destacando que, aunque
los primeros trimestres presentan pérdidas, se espera que a partir del noveno trimestre la
tendencia se revierta, generando beneficios sostenidos. Este gréfico es crucial para visua-
lizar el punto de inflexién donde los ingresos comienzan a superar a los gastos, indicando
el inicio de la rentabilidad del proyecto.
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Gréfico de beneficio trimestral
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Figura 2.5: Gréfico de beneficio trimestral

2.3.5. Gréfico de Beneficio Acumulado Trimestral

En la Figura 2.6, se ilustra el beneficio acumulado de Votalo durante los primeros 12
trimestres del proyecto. Este grafico es esencial para entender la evolucién del flujo de
efectivo a lo largo del tiempo y en qué momento el proyecto comienza a ser financiera-
mente viable.

Proyeccién Trimestral del Beneficio Acumulado (Coste de Suscripcién: 20€)
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Figura 2.6: Grafico de beneficio acumulado trimestral
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Al principio del grafico, se observa una tendencia negativa en los primeros trimestres,
lo cual es esperado debido a los altos gastos iniciales, incluyendo la compra de equipos
y el desarrollo inicial, que superan a los ingresos generados por las suscripciones. En el
primer trimestre, los gastos incluyen el costo del ordenador y otros gastos operativos,
resultando en una salida significativa de efectivo.

A partir del noveno trimestre, comenzamos a ver un cambio positivo en el beneficio
acumulado. Este cambio se debe al incremento sostenido en el ntimero de suscripciones,
lo que aumenta los ingresos trimestrales significativamente.

El beneficio acumulado sigue una tendencia ascendente mas pronunciada después
del noveno trimestre, indicando que los ingresos comienzan a superar consistentemente a
los gastos. Esto demuestra que, a partir del noveno trimestre, el proyecto Votalo empieza
a generar ingresos reales y se vuelve financieramente viable.

2.4 Analisis DAFO

El andlisis DAFO es una herramienta que nos permite analizar las caracteristicas in-
ternas y la situacién externa de una empresa en una matriz. Proviene de las siglas en
inglés SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities y Threats).

Esta muestra las caracteristicas del proyecto como son las fortalezas y las debilida-
des y también su situacién externa como las oportunidades o las amenazas a las que se
enfrenta el proyecto.

FORTALEZAS DEBILIDADES

* Producto innovador

+ Facil de wtilizar

+ Gran cantidad de clientes potenciales
+ Precio accesible

+ Buena relacidn con organizadores de

+ Falta de experiencia emprendiendo

» Mo control sobre los organizadores que
utilizaran la aplicacién

+ Falta de experiencia promocionando el

oducto
eventos proau
« Gran cantidad de eventos con « Aumento de la cometencia
votaciones + Mo promocionar bien el producto

+ Producto sin competencia directa

+ Producto interesante y (il

+ Posibilidad de asociarse con entidades
educativas }' empresas

Figura 2.7: Analisis DAFO

En la figura 2.7 se puede ver el anélisis DAFO de nuestra aplicacién.
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La buena relacién con organizadores de eventos es nuestra mayor fortaleza, ya que
podriamos proponer el uso de nuestra aplicaciéon en algunos de sus eventos. Por otro
lado, la falta de experiencia en el &mbito del emprendimiento es nuestra mayor debilidad.

En cuanto al entorno externo, estd claro que la cantidad de eventos en los que se
realizan votaciones es muy grande, y con tendencia creciente. Esto en conjunto con la
falta de competencia real es nuestra mayor oportunidad de negocio.

En cuanto a las mayores amenazas a las que nos enfrentamos, estaria la aparicién
de un producto que compita directamente con el nuestro en el cual se puedan invertir
mas recursos, y el no ser capaces de convencer a los organizadores de que usen nuestro
producto.

2.5 Lean Canvas

El Lean Canvas es una herramienta estratégica de negocios que facilita el andlisis
visual de nuestro modelo de negocio, con el propédsito de incrementar nuestras proba-
bilidades de éxito. Nos permite resumir y concretar en qué consiste nuestro negocio y
evaluar su viabilidad.

En la Figura 2.8 , se presenta el Lean Canvas de Votalo.

Lean Ganvas

e ® i 7 A
PROBLEMAS SOLUCIONES PROPUESTA DE VALOR VENTAJA COMPETITIVA CLIENTES
Desarrollo de una aplicacion UN"}A

La mayoria de organizadores
de eventos con votaciones no
cuentan con una herramienta
que les ayude a gestionarlas,
ademas los jueces han de
hacer las votaciones con otros
métodos poco eficientes que
pueden llevar a errores. Por
otra parte los usuarios no
tienen una forma clara de
recibir retroalimentacion
extendida sobre sus
proyectos

ESTRUCTURA DE COSTES

El coste asociado al proyecto sera principalmente el del desarrollo de la
aplicacién, que incluyen los costes del programador de software y los costes
asociados al equipo y al hosting.

que permita gestionar las
votaciones de manera
automatica, permitiendo
votaciones mas especificas y
con facilidades para aportar
comentarios constructivos a
los proyectos

L

METRICAS CLAVE

Usuarios de la aplicacion y
numero de compras

Poder aportar una
herramienta que
automatice la mayor parte
del proceso de votacion,
que sea polivalente para
ser usadas en distintos
tipos de eventos y que
aporte seguridad sobre la
transparencia en el
proceso de votacion

Nicho de mercado sin
explotar, actualmente no
hay aplicaciones que
aporten algo igual.

10}
CANALES

El canal principal sera
hablar con organizaciones
que se encarguen de este
tipo de eventos. En estos

mismos eventos se
fomentara el uso de la
aplicacion tanto a los jueces
como a los participantes.

FLUJOS DE INGRESOS

Ademas de esto, el coste de marketing tambien es acaba siendo notable.

Figura 2.8: Lean Canvas

Los clientes de nuestra
aplicacién seran los
organizadores de estos
eventos. En cambio los
clientes usuarios seran
tanto el jurado como los
participantes de estos
eventos, que son los que
mas interaccion tendran
con la aplicacién

Los ingresos vendran principalmente por el pago de las suscripciones a
nuestro servicio de manera trimestral.

&
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2.6 Conclusiones de la evaluacidn

Con toda la informacién expuesta anteriormente, podemos concluir que el desarrollo
de la aplicacién Votalo tiene una viabilidad muy alta.

Nuestra mayor oportunidad, sin duda, es la falta de competidores directos. Como
hemos visto, esta aplicacién ofrece funcionalidades tinicas que ninguna otra aplicaciéon
ofrece, lo que sugiere que la cantidad de potenciales consumidores es muy alta.

Por otra parte, en el andlisis DAFO hemos comprobado que las amenazas y debilida-
des son poco significativas en comparaciéon con la gran cantidad de fortalezas y oportu-
nidades. Aunque es crucial tener en cuenta estos aspectos negativos, una planificacién
adecuada puede mitigar muchos de estos problemas.

La proyeccién econémica muestra que la inversion inicial del proyecto seria de unos
11660 euros, una cifra razonable. Ademas, los datos econémicos indican que los benefi-
cios comenzardn a crecer exponencialmente a partir del noveno trimestre, lo que sugiere
que el riesgo econémico no es muy grande.

En conclusién, Votalo es un proyecto con un gran potencial de crecimiento y liderazgo
en su sector, siempre que logre darse a conocer de manera efectiva. Ademds, no requiere
un gran capital inicial. Todos estos datos nos indican que Votalo es un proyecto viable y
prometedor
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CAPITULO 3

Tecnologias y herramientas
utilizadas

En este capitulo, se mostrardn y detallardn las tecnologias y herramientas utilizadas
durante el desarrollo del proyecto.

Desde el primer momento, se decidi6 separar el Frontend del Backend, desarrollando
dos aplicaciones paralelas. De esta forma, podriamos reducir enormemente la carga en la
méquina del usuario, mejorando asi la experiencia de uso.

Aunque la idea principal era desarrollar una aplicaciéon para moévil, finalmente se
decidi6 desarrollarla como una aplicacién web. Dado el uso esperado de la aplicacién, se
determiné que seria mucho més fécil de utilizar para los usuarios, ya que al evitar que
estos tengan que descargarse una aplicacion, se facilita considerablemente la entrada de
nuevos usuarios.

3.1 Visual Studio Code

Visual Studio Code! es un editor de c6digo fuente desarrollado por Microsoft que
se ha convertido en una herramienta esencial para desarrolladores de todo el mundo.
Es un editor ligero pero poderoso, con soporte para la depuracién, control de versiones
integrado, y una vasta coleccion de extensiones que permiten personalizar y ampliar sus
funcionalidades.

Ofrece caracteristicas avanzadas como la finalizacién de c6digo, resaltado de sintaxis,
refactorizacion, y navegacion de coédigo. Ademads, su integracién con Git permite gestio-
nar repositorios de cddigo de manera eficiente, facilitando el control de versiones.

En el desarrollo de Votalo, se decidié utilizarlo para la programacion del Frontend en
React por todas las facilidades que ofrece, ademads de la gran cantidad de extensiones que
tiene para mejorar la experiencia de desarrollo con este lenguaje de programacion.

En la Figura 3.1 podemos observar cémo es el entorno de desarrollo de Visual Studio
Code

Ihttps://code.visualstudio.com/
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Figura 3.1: Interfaz de Visual Studio Code

3.2 Visual Studio 2022

Visual Studio 20222 es un entorno de desarrollo integrado (IDE) desarrollado por Mi-
crosoft, ampliamente reconocido por su robustez y su capacidad para manejar proyectos
de gran escala y complejidad. Es una herramienta integral que proporciona todo lo ne-
cesario para el desarrollo de aplicaciones, desde la codificacién hasta la depuracion y el
despliegue.

Este IDE también soporta una amplia gama de extensiones que mejoran la producti-
vidad y la calidad del c6digo, incluyendo herramientas de andlisis de cédigo y refactori-
zacion.

En el desarrollo de Votalo, Visual Studio 2022 se ha utilizado para la programacion
del backend en C# y .NET. La elecciéon de esta herramienta se debe a su soporte avan-

zado para C# y el framework .NET, lo que facilita el desarrollo de API REST eficientes y
escalables, necesarias para la funcionalidad del backend de Votalo.

En la Figura 3.2 podemos observar cémo es el entorno de desarrollo de Visual Studio
2022

Zhttps://visualstudio.microsoft.com/es/vs/
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- b s -

AddOrUpdateUser([FronBody] User user)

esult<User>> GetUserBySupabaseId(Guid id)

_service.GetUserBySupabaseldAsync(id);

I

Figura 3.2: Interfaz de Visual Studio 2022

3.3 React

React® es una biblioteca de JavaScript de c6digo abierto desarrollada por Facebook,
utilizada para construir interfaces de usuario, especialmente para aplicaciones web de
una sola pagina (SPA). Su enfoque en la creacién de componentes reutilizables permite a
los desarrolladores construir interfaces de manera modular y eficiente.

react.js

Componente ext React.Component{
r(

>Hola munc

ender(<Componente />, getElementById( 'MiAppDeReact'))

Figura 3.3: Cédigo en React

En la Figura 3.3 podemos observar como se estructura el cédigo de un componente
en React

Una de las caracteristicas mas destacadas de React es su sistema de manejo del estado
y su virtual DOM, que optimiza las actualizaciones de la interfaz de usuario. Ademas,
React tiene un amplio ecosistema de herramientas y librerfas que facilitan la integracion
con otras tecnologias y la expansioén de sus funcionalidades.

En el desarrollo de Votalo, se decidi6 utilizar React para la programacion del frontend
debido a las facilidades que ofrece para la construccién de interfaces de usuario dindmi-
cas y responsivas. A pesar de no tener experiencia previa con esta biblioteca, su extensa
documentacion y la gran cantidad de recursos disponibles me permitieron aprender a
utilizarla rapidamente.

Shttps://es.react.dev/
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3.4 Jest

Jest* es un marco de pruebas en JavaScript desarrollado por Facebook, ampliamente
utilizado para la creacién y ejecucion de pruebas unitarias, de integracion y de extremo a
extremo en aplicaciones JavaScript. Es especialmente popular en el desarrollo con React
debido a su integracion y facilidad de uso.

Una de las caracteristicas mds destacadas de Jest es su configuracién minima y faci-
lidad de uso. La mayoria de los proyectos pueden comenzar a utilizar Jest sin necesidad
de configuraciones complejas. Ademads, Jest ejecuta pruebas en paralelo por defecto, lo
que mejora significativamente el tiempo de ejecucién de las pruebas.

PS npm test

> learning-jest@l.0.0 test
> jest

PASS index.test.js
| PASS | j
FizzBuzz

Test Suites: 1 passed, 1 total
Tests: 4 passed, 4 total
Snapshots: 0@ total

Time: ©.586 s, estimated 1 s

Figura 3.4: Salida al ejecutar tests con Jest

En la Figura 3.4 podemos observar la salida que muestra Jest al ejecutar varios tests
correctamente.

En el proyecto Votalo, Jest se ha utilizado ampliamente para asegurar la calidad y
funcionalidad del cédigo a través de diferentes tipos de pruebas que serdn explicadas
con mas detalle en apartados posteriores.

3.5 Vite

Vite® es una herramienta de construccién de frontend extremadamente rapida. Vite
proporciona una experiencia de desarrollo altamente optimizada, con arranques de ser-
vidor muy rdpidos y compilaciones eficientes, utilizando médulos ES nativos.

Una de las ventajas clave de Vite es su capacidad para proporcionar recargas instanta-
neas de médulos (HMR), lo que permite a los desarrolladores ver los cambios de c6digo
reflejados inmediatamente en la aplicaciéon en desarrollo, sin necesidad de una recompi-
lacion completa, lo cual agiliza enormemente el desarrollo.

‘https://jestjs.io/es-ES/
Shttps://vitejs.dev/
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En Votalo, Vite se utiliz6 para crear y gestionar el entorno de desarrollo de la aplica-
cion en React. Su velocidad y eficiencia mejoraron significativamente la experiencia de
desarrollo.

3.6 C#

C#° es un lenguaje de programacién desarrollado por Microsoft, que forma parte del
framework .NET. Es un lenguaje moderno, orientado a objetos y de propésito general,
que estd disefiado para ser simple y facil de usar.

Program.cs X

WebApplication > Program.cs
1 builder = WebApplication.CreateBuilder( );
app = builder.Build();

app.MapGet("/", () => "Hello World!");

app.Run();

Figura 3.5: Cédigo en C#

En la Figura 4.12 podemos observar como se estructura el c6digo de un componente
en C#.

Su integracion con el framework .NET permite el acceso a una amplia gama de biblio-
tecas y herramientas que facilitan el desarrollo de aplicaciones robustas y escalables.

En el desarrollo de Votalo, se decidi6 utilizar C# para la programacion del backend
debido a sus capacidades avanzadas para la creacién de API REST y su excelente rendi-
miento. C# junto con ASP.NET Core proporciona un entorno ideal para construir servi-
cios web eficientes.

®https://dotnet.microsoft.com/es-es/languages/csharp
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3.7 Docker

Docker’ es una plataforma de cédigo abierto que automatiza la implementacién de
aplicaciones dentro de contenedores de software. Los contenedores son entornos aislados
que incluyen todo lo necesario para ejecutar una aplicacioén, como el c6digo, las bibliote-
cas y las dependencias, lo que asegura que la aplicacion se ejecute de manera consistente
sin importar el entorno donde se despliegue.

Build Run
e —_—

Docker Docker
Image Container

Dockerfile

Figura 3.6: Funcionamiento de Docker

Una de las principales ventajas de Docker es su capacidad para simplificar y acele-
rar el proceso de desarrollo y despliegue de aplicaciones. Al encapsular una aplicaciéon
y sus dependencias en un contenedor, Docker elimina los problemas de "funciona en
mi maquina", permitiendo a los desarrolladores centrarse en la creaciéon de software sin
preocuparse por las discrepancias del entorno.

En el desarrollo de Votalo, se decidi6 utilizar Docker para dockerizar el backend, fa-
cilitando su despliegue en diversos entornos. Al crear una imagen Docker del backend,
fue posible subirlo a un servicio de hosting como fly.io. Esta solucién permitié una imple-
mentacién rdpida del backend, asegurando que se ejecutara de la misma forma en todos
los entornos, desde desarrollo hasta produccién.

3.8 Supabase

Supabase® es una plataforma de cédigo abierto que proporciona una alternativa a
Firebase, ofreciendo una gama de servicios backend como bases de datos en tiempo real,
autenticacion de usuarios y almacenamiento. Construida sobre PostgreSQL, Supabase
permite a los desarrolladores crear aplicaciones escalables y seguras con facilidad.

Una de las caracteristicas méas destacadas de Supabase es su facilidad de uso, combi-
nada con la potencia y flexibilidad de PostgreSQL. Ademds, Supabase proporciona una
excelente integracion con React, lo que facilita la creacién de aplicaciones web modernas
y responsivas

"https://www.docker . com/
8https://supabase.com/
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‘, Supabase todo-list-live () Feedback on this page?

Reports

Last 30 days - ¢ Savechanges  Add/Remove charts {5}

API| Requests

916

Auth GET Requests A API POST Requests

318 9

Figura 3.7: Dashboard de Supabase

En la Figura 3.7 podemos observar cémo es el entorno de Supabase.

En el desarrollo de Votalo, se decidi6 utilizar Supabase debido a varias razones. Pri-
mero, la familiaridad con la plataforma permitié un desarrollo mds rdpido y eficiente.
Segundo, React ofrece un soporte excelente para la integracion con Supabase, lo que fa-
cilité la implementacién de funcionalidades criticas como la autenticacién de usuarios.
Ademas, Supabase es una solucién gratuita que proporciona servicios robustos y escala-
bles sin incurrir en costos adicionales, lo que es ideal para proyectos en crecimiento. La
eleccién de Supabase permitié gestionar la autenticacién de usuarios de manera eficaz ,
mejorando la experiencia general de los usuarios de Votalo.
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3.9 Cloudfare

Cloudflare’ Pages es una plataforma de alojamiento web estdtica que permite a los
desarrolladores desplegar sus sitios frontend de manera rapida y eficiente. Ofrece inte-
gracién continua (CI) y despliegue continuo (CD) automatizados, lo que facilita el desa-
rrollo y la actualizacion del sitio sin interrupciones. Ademads, proporciona un rendimiento
mejorado y una gran escalabilidad gracias a la infraestructura global de Cloudflare.

CLOUDFLARE —

Usuarios \ / Internet y

de oficina aplicaciones
SaaS

Conectividad S
de red

Centros

de datos Ubicaciones de

sucursales y nubes

/ Seguridad \
Zero Trust

Aplicaciones

Usuarios remotos . .
privadas y autoalojadas

y externos

Figura 3.8: Aquitectura de Cloudfare

En el desarrollo de Votalo, se decidi6 utilizar Cloudflare Pages para alojar el frontend
de la aplicacion. Esta eleccion se debe a varias razones. Primero, la plataforma permite un
despliegue rdpido y sencillo del frontend construido en React. La integracién con herra-
mientas de CI/CD asegura que cada cambio en el cddigo se despliegue automaticamente,
reduciendo el tiempo de inactividad y mejorando la eficiencia del flujo de trabajo.

Ademas, Cloudflare Pages es una solucién gratuita que proporciona un rendimiento
y una seguridad excepcionales, lo que es ideal para un proyecto en crecimiento como
Votalo. La utilizacién de Cloudflare Pages ha permitido que el frontend de Votalo sea
altamente accesible, seguro y rapido, mejorando la experiencia de los usuarios finales.

‘https://www.cloudflare.com/es-es/
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3.10 Fly.io

Fly.io'? es una plataforma de alojamiento en la nube que permite a los desarrolladores
desplegar aplicaciones con facilidad.

+ Personal + pruebawebapi-holy-snowflake-8920 Overview * Suspended
2 | Overview
Ve v u v Ve
< Average Data In (1h) »~ Average Data Out (1h) Average Memory Used (1h) (\ Average Load (1h)

£ Configuration 4BJs 7B/s 251MB/1GB 0.00
@ Machines
& Volumes Application Information Activity

Personal details and application.

- Release by
= Activit
Y © Released v1
N\ s X about 1 month ago
@ Your app is running in one region. You can scale and run your app in new regions with just one
# LiveLogs command:
See all activity
© Log Search fly scale count 4 —region ewr o
& Sentry El
S Check out the documentation for more details on scaling
Fly Platform Status

® | Certificates No status updates or issues to report at this time

Hostname App Type
& Secrets https://pruebawebapi-holy-snowflake-8920.fly.dev Apps v2

Process groups
I Tokens

app 2 machines

Settings
Machine Sizes

shared-Tx-cpu@1024MB

Figura 3.9: Dashboard de fly.io

En la Figura 3.9 podemos observar cémo es el entorno de Fly.io.

Una de las ventajas més destacadas de Fly.io es su modelo de servicio gratuito, que no
hiberna por inactividad, lo que asegura que las aplicaciones estén siempre disponibles sin
incurrir en costos adicionales. Ademads, Fly.io soporta contenedores Docker, lo que facilita
la implementacién y el escalado de aplicaciones.

En el desarrollo de Votalo, se decidi6 utilizar Fly.io para alojar el backend de la apli-
cacion. Esta eleccion se basa en varios factores. Primero, Fly.io ofrece un servicio gratuito
que se ajusta perfectamente a las necesidades del proyecto, asegurando que el backend
esté siempre activo y disponible para los usuarios sin costos adicionales. Segundo, el pro-
ceso de despliegue se simplificé gracias a la compatibilidad de Fly.io con Docker. Docke-
rizar el backend permitié empaquetar la aplicaciéon y sus dependencias en un contenedor,
asegurando una implementacion sin problemas en Fly.io.

Onttps://fly.io/
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3.11 Git

Git!'! es un sistema de control de versiones distribuido de c6digo abierto que permite
a los desarrolladores rastrear y gestionar los cambios en el cédigo fuente a lo largo del
tiempo. Es una herramienta fundamental en el desarrollo de software moderno, ya que

facilita la colaboracién, el manejo de versiones y la integracion continua.

Woarking Staging
Directory Area
git add git commit
git merge

git checkout

Remote
Repo
git push
git fetch
git clone
Local | Remote

Figura 3.10: Funcionamiento de Git

En el desarrollo de Votalo, se utilizé Git como sistema de control de versiones tanto
para el frontend como para el backend, aunque en este proyecto he trabajado solo. Git
ha ayudado a gestionar el cédigo fuente, permitiendo realizar un seguimiento detallado
de todos los cambios realizados durante el desarrollo. Ademas, Git facilit6 la integracion
de cambios y la recuperacién de versiones anteriores en caso de ser necesario, proporcio-

nando una mayor seguridad y confianza en el desarrollo del proyecto.

Mhttps://git-scm. com/
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CAPITULO 4
Desarrollo de |la solucién

4.1 Metodologia

4.1.1. Proceso realizado

El desarrollo de Votalo se bas6 en la metodologia Lean Startup[8], centrandose en la
creacion de un Producto Minimo Viable[9] y la realizacién de experimentos iterativos.
Esta metodologia se combiné con un enfoque &gil, utilizando sprints para planificar y
ejecutar el desarrollo del proyecto.

La estrategia de MVP-Experimento, basada en el método Lean Startup, implic6 la
creacion de versiones iniciales del producto con las caracteristicas minimas necesarias
para resolver problemas especificos de los usuarios y validar hipétesis criticas. Cada
MVP se desarroll6 en ciclos iterativos de un mes y una semana, denominados sprints.
Este enfoque permiti6 al equipo lanzar rdpidamente versiones funcionales del produc-
to, recolectar datos y feedback de los usuarios, y utilizar esta informacién para guiar los
desarrollos futuros.

El proyecto se dividi6é en dos sprints, cada uno con una duracién de un mes y una
semana. Al final de cada sprint, se generé un MVP que se utiliz6 para validar las funcio-
nalidades desarrolladas y obtener retroalimentacién para el desarrollo futuro.

Este enfoque iterativo no solo permiti6é una rdpida adaptacion a las necesidades cam-
biantes del usuario, sino que también minimizo6 el riesgo de desarrollar funcionalidades
innecesarias o mal alineadas con el mercado. Al integrar la retroalimentacién continua
y los ciclos de validacién rapidos, Votalo se desarrollé de manera eficiente, alinedndose
con las expectativas del mercado y asegurando una mayor probabilidad de éxito una vez
lanzado.

29
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4.1.2. Gestién del trabajo

Para la planificacién y seguimiento del proyecto, la tecnologia usada fue Trello, ya
que es una aplicacion que ya hemos utilizado en la carrera, y que proporciona una forma
muy sencilla de organizar el trabajo a la hora de desarrollar software. Se cre6 un tablero
con las siguientes columnas:

= Backlog

¢ Para mantener una lista de todas las tareas pendientes de ser especificadas y
desarrolladas.

= Especificar requisitos

* Donde se detallaban los requisitos de cada tarea para que quedara claro el
proposito de cada UT.

= Programar

* Después de haber definido sus requisitos, las tareas se pasaban a programar
durante el tiempo que se estuviera desarrollando el trabajo de programacion
asociado. Cuando ese trabajo se acababa, se pasaba a la seccién de pruebas.

s Pruebas

* En esta seccion se trataba de probar las UT que acababan de salir de programa-
cién para comprobar su correcto comportamiento en todas las circunstancias
posibles. Se realizaban comprobaciones tanto a nivel de cédigo como a nivel
de interaccién del usuario con la interfaz de la aplicacion para comprobar el
correcto funcionamiento de las funcionalidades de Votalo.

s Terminado

¢ Después de todo el proceso, las UT acaban en la seccién de Terminado, donde
se da por cerrada una UT.

Mas adelante se mostrard més en detalle el uso de esta herramienta en los diferentes
sprints.

4.2 Requisitos

4.2.1. Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales de Votalo se definen a través de Casos de Uso (CU) que
describen las interacciones entre los usuarios y el sistema. En la figura 4.1, se presenta un
Diagrama de Casos de Uso y una breve descripciéon de cada uno.
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Diagrama de Casos de Uso

Modificar
Crear Evento Jue_ce&-‘ y Afiadir fotos a
Organizadores eventos
Afiadir y
O borrar

proyectos
Afiadir y
eliminar

aspectos a
evaluar
Modificar y
Organizador borrar eventos

O

=]

Votar y dejar Acceder a
comentarios eventos

O

Ver
resultados de
sUS proyectos

Participante

Figura 4.1: Diagrama de Casos de Uso

Descripciéon de Casos de Uso

1. Crear Evento:
= Actor(es): Organizador

= Descripcion: Permite a los organizadores crear nuevos eventos ingresando de-
talles como el nombre del evento, descripcién, imagen, fecha y lugar.

2. Modificar Jueces y Organizadores:
= Actor(es): Organizador

» Descripciéon: Permite a los organizadores modificar la lista de jueces y organi-
zadores del evento.

3. Aiadir y borrar proyectos:
= Actor(es): Organizador

» Descripcion: Permite a los organizadores afiadir nuevos proyectos al evento y
borrar los existentes.

4. Anadiry eliminar aspectos a evaluar:
= Actor(es): Organizador

» Descripcion: Permite a los organizadores definir y eliminar los aspectos a eva-
luar del evento.
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5. Anadir fotos a eventos:
= Actor(es): Organizador

= Descripcion: Permite a los organizadores afiadir fotos a los eventos para mejo-
rar la visualizacién y presentacion.

6. Modificar y borrar eventos:
= Actor(es): Organizador

= Descripcion: Permite a los organizadores modificar los detalles de los eventos
y borrarlos si es necesario.

7. Modificar proyectos:
= Actor(es): Organizador

» Descripcion: Permite a los organizadores modificar los detalles de los proyec-
tos dentro de un evento.

8. Acceder a eventos:
= Actor(es): Participantes, Jueces y Organizadores

= Descripcion: Permite a los usuarios acceder a los eventos a los que ha sido
afnadido.

9. Ver resultados generales:
= Actor(es): Jueces y Organizadores

= Descripcion: Permite a los usuarios ver los resultados generales de los eventos,
asi como ver las notas y comentarios de todos los proyectos.

10. Ver resultados de sus proyectos:
= Actor(es): Participante

= Descripcion: Permite a los participantes ver los resultados de sus proyectos en
el evento.

11. Votar y dejar comentarios:
= Actor(es): Jueces

= Descripcion: Permite a los jueces evaluar los proyectos, asignar puntuaciones
y dejar comentarios en cada aspecto a evaluar.

4.2.2. Requisitos No Funcionales

1. Rendimiento:
= La aplicacion debe ser capaz de manejar mdltiples solicitudes concurrentes.

» Las actualizaciones de datos deben reflejarse en tiempo real para todos los
usuarios.

2. Usabilidad:
= La interfaz de usuario debe ser intuitiva y fécil de navegar.

= Deben proporcionarse guias y explicaciones claras en cada seccién de la apli-
cacion para facilitar su uso.

3. Seguridad:

» La aplicacién debe asegurar que solo usuarios autorizados puedan acceder y
modificar los eventos.

= Los datos de los usuarios y eventos deben estar protegidos contra accesos no
autorizados.
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4. Disponibilidad:

» La aplicacion debe estar disponible y operativa el 99.9 % del tiempo, evitando
tiempos de inactividad prolongados.

5. Compatibilidad:

= La aplicacion debe ser compatible con los principales navegadores web y dis-
positivos moviles.

4.3 Diseno

La arquitectura de Votalo sigue un modelo de tres capas compuesto por la capa de
presentacion, la capa de légica de negocio y la capa de acceso a datos. Este disefio modu-
lar facilita la escalabilidad, el mantenimiento y la reutilizacién de componentes.

Diagrama de Componentes de la Aplicacion Votalo

Frontend
(React)

—
AHI Requests

Backend
(C# + .NET)

API Responses

D ——
SQL Querigs

Base de Datos
(Supabase)

Figura 4.2: Diagrama de Componentes

En la figura 4.2 se puede ver ilustrada la arquitectura de nuestra aplicacién y como se
relacionan las diferentes capas entre ellas.

Capa de Presentacion

La capa de presentacion esta desarrollada utilizando React.js para el frontend. Esta bi-
blioteca permite la creacion de interfaces de usuario dindmicas y responsivas, facilitando
la interaccién del usuario con la aplicacion.

Capa de Légica de Negocio

La capa de logica de negocio estd implementada en C# utilizando ASPNET Core.
Esta capa contiene la l6gica central de la aplicacién, gestionando las reglas de negocio,
el procesamiento de datos y la comunicacién entre la capa de presentacién y la capa de
acceso a datos. Los controladores de API RESTful se utilizan para manejar las solicitudes
HTTP del frontend y proporcionar respuestas adecuadas.
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Capa de Acceso a Datos

La capa de acceso a datos utiliza Supabase. Supabase gestiona la base de datos en
tiempo real, proporcionando servicios de autenticacién, almacenamiento y consultas op-
timizadas. Esta capa se encarga de la persistencia de datos y la ejecucién de consultas a
la base de datos.

La base de datos de Votalo esta estructurada para soportar las funcionalidades prin-
cipales de la aplicacién. Las tablas més relevantes incluyen:

= User: Almacena informacién de los usuarios, incluyendo credenciales y roles (juez,
organizador, participante).

= Event: Contiene detalles sobre los eventos, como nombre, descripcioén, fecha y or-
ganizadores.

= Project: Registra los proyectos participantes en cada evento, incluyendo titulo, des-
cripcién y miembros del equipo.

= Vote: Guarda las votaciones realizadas por los jueces, incluyendo los criterios eva-
luados y las puntuaciones asignadas.

» EvaluationAspect: Define los aspectos de evaluacion que serdn utilizados en las
votaciones, permitiendo una evaluacién detallada y personalizada.

La estructura de la BD se corresponde a la definida en el diagrama de clases. Este
muestra las principales clases y sus relaciones como se puede ver en la figura 4.3:

\ote

text 0.*
value

0. ‘*
1 1
Proyectos AspectoAValorar

1
Usuario

0.4 title name
b= description description
membersid weight

usemame
email
name

1
Evento

title
description
image

0 organizerld
~ | judgesld
startDate L
endDate
status

code
participantsid
location

Figura 4.3: Diagrama de clases
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= Usuario: Contiene los atributos username, email, y name. Un usuario puede partici-
par en multiples eventos y proyectos, y puede actuar como juez en votaciones.

= Evento: Contiene los atributos title, description, image, organizerId, judgesId,
startDate, endDate, status, code, participantsld, y location. Un evento puede
tener multiples proyectos y aspectos a valorar.

= Proyectos: Contiene los atributos title, description, y membersId. Cada proyecto
pertenece a un evento especifico y puede recibir mdltiples votos.

= Vote: Contiene los atributos text y value. Un voto estd relacionado con un proyec-
to, un evento, un aspecto a valorar, y el juez (usuario) que realiza la votacion.

= AspectoAValorar: Contiene los atributos name, description, y weight. Cada aspec-
to a valorar esta asociado a un evento y puede tener multiples votos asociados.

Las relaciones entre estas clases estdn definidas como sigue:

= Un Usuario puede participar en multiples Eventos.

Un Evento puede tener multiples Proyectos.

Un Proyecto puede recibir multiples Votos.

Un AspectoAValorar estd asociado a multiples Votos y a un solo Evento.

Un Usuario puede emitir maltiples Votos y participar en multiples Proyectos.

4.4 Programacioén

Para el desarrollo de Votalo, se decidié desarrollar el frontend en React, ya que, aun-
que no tenia experiencia con esta tecnologia, es una biblioteca moderna enfocada al desa-
rrollo web, con una gran cantidad de librerias y documentacién que facilitan el desarrollo.

El backend se desarroll6 en C#, ya que es un lenguaje que ofrece muchas facilidades
para el desarrollo de API REST y con el cual ya estaba familiarizado.

En esta seccion se describen las anécdotas del desarrollo, la aplicacion de patrones de
disefio, refactorings y desafios enfrentados durante la creacion de la aplicacion Votalo. La
aplicacién se ha separado en frontend y backend, con el frontend actuando como la capa
de presentacion que consume datos de la API REST del backend. El backend, se encarga
de realizar las llamadas a la base de datos y se disefi¢ siguiendo el patrén Repository,
muy util para facilitar el acceso a la base de datos.

44.1. Frontend

El desarrollo del frontend de Votalo presenté numerosos desafios. Al iniciar este pro-
yecto, no tenia experiencia previa con Vite ni con React, lo cual represent6 un reto con-
siderable. Ademas, la seleccién de librerias tanto para estilos como para afiadir funcio-
nalidades también fue un problema, ya que nunca habia utilizado estas herramientas
antes. A continuacion, se describen algunos de los problemas que surgieron durante el
desarrollo y como fueron abordados.
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Registro de Usuarios

Uno de los primeros desafios fue implementar un sistema de registro de usuarios se-
guro, con contrasefias encriptadas y datos protegidos. Anteriormente, en otros proyectos
no comerciales, se utilizaba una validacién de usuarios muy laxa. Sin embargo, dado que
Votalo esta destinada a ser comercializada, era crucial asegurar la autenticidad y seguri-
dad de los usuarios.

Supabase facilité6 enormemente esta tarea, proporcionando servicios de autenticacion
que utilizamos para validar usuarios con Google. Esto también permiti6é que las sesiones
de los usuarios se almacenaran en cookies, evitando que tuvieran que iniciar sesién cada
vez que accedieran a la aplicacién. Sin embargo, surgié un problema: el registro de usua-
rios con Google no permitia modificar las tablas de usuario para afiadir nuevos campos,
limitando la informacién a nombre, email y avatar.

Para solucionar esto, se afiadié un trigger con una funcién que crea un nuevo regis-
tro en una tabla publica cada vez que se registra un nuevo usuario, permitiendo afiadir
campos adicionales como los eventos en los que ha participado.

const SignUpForm =
t navigate

const { setUser }

const error = awailt supabase.auth.signInWithOAuth({

provider: 'google',
options:

redirectTo: /'

“Error: ${error.message}’);

return;

Figura 4.4: Cédigo para registrar usuarios

En la figura 4.4 se muestra el cédigo implementado con la libreria de Supabase para
registrar usuarios mediante la cuenta de Google

Manejo de Estados Globales

Otro desafio importante al que me enfrenté, debido a mi falta de familiaridad con
React, fue el manejo de estados globales.

En Votalo, esto es indispensable para varias partes. En primer lugar, para guardar el
usuario logueado, ya que en diferentes componentes de la aplicacién debe verificarse el
usuario y obtener su email para realizar diversas comprobaciones, como su rol dentro de
cada evento. Al ser este un dato que no se espera que cambie constantemente, se decidi6é
utilizar el contexto de la propia libreria de React. De esta manera, se almacena el usuario
en un componente, y con este mismo componente envolvemos toda la aplicacién. De
esta forma, con la creacién de un custom Hook llamado useAuth, podiamos acceder al
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usuario logueado desde cualquier parte de la aplicacion, evitando asi tener que pasar
este parametro por todos los componentes.

React Context

Provider
<Context.Provider value="My Value">
L}
<IContext.Provider> Context
L‘ value = My Value’
=Componentd /= =Component2 /=
Consumer
=Component3 /= const value =

useContext{Context)

Figura 4.5: Estructura de estado global con React Context

En la figura 4.5 se muestra la estructura que utiliza el context, y como su uso permite
acceder a esta variable desde cualquier componente.

Pero esto no era lo tinico que queria tener como estado global, ya que dentro de cada
evento tenfamos diferentes aspectos como el propio evento, los proyectos de este evento,
los aspectos a evaluar y los votos.

Todo esto se utiliza constantemente en las diferentes ventanas del evento, por lo que
era necesario almacenarlo en un contexto global. A diferencia del usuario, estos valores
si que se espera que cambien constantemente, por lo que implementar el mismo método
que teniamos para el usuario no era la decisién més eficiente. Por esto se decidi6 utilizar
la biblioteca Zustand, la cual nos permite generar estados globales de manera sencilla
y estd optimizada para almacenar valores que cambian constantemente. De esta forma,
cada vez que accediamos a un evento, se cargaban los datos de este y se almacenaban en
las diferentes stores, facilitando mucho la implementacion de las diferentes pantallas.
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import {
import {

vote: \ote)

create<State>((set) => (

setVotes: (votes) => set({ votes }),
updateVote: (aspectId, updatedVote) =>
votes: state.votes.map(vote => vote.ev: ionAspectId === aspectld ? { ...vote, ...updatedVote } : vote),

’+:p ort default useVoteStore;

Figura 4.6: C6digo del store de votos creado con Zustand

En la figura 4.6 puede observarse la creacién de una store global para los votos de un
evento utilizando la libreria Zustand!, estableciendo el estado de los votos en un array, y
los metodos setVotes y updateVote.

Al implementarlo por primera vez, se detecté un problema: estos valores solo se ac-
tualizaban al recargar la padgina, ya que los datos se cargaban con la creacién del com-
ponente. Esto suponia muchos problemas, tanto a nivel de seguridad (por ejemplo, un
usuario que anteriormente fuera juez podria seguir votando siempre y cuando no re-
cargara la pagina) como a nivel de usabilidad (si se afiadian nuevos proyectos, nuevos
aspectos a evaluar o nuevos votos, estos no se veian reflejados hasta que se recargara
la pantalla, perdiendo asi el dinamismo y la constante retroalimentacién que se busca-
ba). Ante este problema, se decidi6 utilizar nuevamente la libreria de Supabase, que nos
permite suscribirnos a canales para captar las actualizaciones de datos en las tablas en
tiempo real. De esta forma, se consiguié que todos los datos se actualizaran en tiempo
real, logrando una experiencia de usuario mucho mejor y mejorando la seguridad de la
aplicacion.

La forma en la que funciona es que al cargar el componente por primera vez, se ha-
ce una llamada a nuestro backend, que nos devuelve los valores en ese instante, y estos
valores se guardan en las diferentes stores. Luego, se suscribe a los cambios en las tablas
necesarias utilizando la libreria de Supabase en React, y al detectar cambios, estos actua-
lizan los valores de las stores, ya sea afiadiendo, modificando o eliminando elementos.
Este proceso tuvo bastantes complicaciones, como la documentacién de Supabase desac-
tualizada o el intento de diferentes formas de manejar los datos, pero creo que fue una de
las mejoras més significativas, o de los refactorings mas importantes de la aplicacion.

Navegacion en React

React estd disefiado para generar SPA (Single Page Applications), pero la inexpe-
riencia con esta tecnologia me llevo, en los primeros ciclos de desarrollo, a abusar del
navigate de React para las diferentes ventanas o partes de mi aplicacién. Esto provocaba
que la aplicacién tuviera que recargarse constantemente y complicaba la implementaciéon
de diversas caracteristicas. Después de ver los resultados del primer experimento, y al es-
tar ya mds familiarizado con React, se refactoriz6 gran parte del c6digo para evitar el uso

Ihttps://zustand-demo.pmnd.rs/
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de navigate y explotar mucho mas el poder de React para generar SPA. Esto conllevé
la necesidad de separar o estructurar de mejor manera muchos componentes de la apli-
cacion, para evitar que hubiera c6digo muy largo o complicado. Al final, se obtuvo una
web mucho mads rapida y fluida, lo cual fue otra mejora increiblemente significativa.

entDetailForm = () => {
+ renderContent

it} project={selectedPr } goBack={handleBackToList]}

iv>Selecciona un proyecte para ver detalles.</div

null

ts} setEvaluationAspects={setEvaluationAspects} event={event}

: null;

} isOrganizer={isOrganizer} isJu isJudge} onViewComments={handleViewComments}

ewingComments} goBack={handleCloseComments}

iv:No se ha seleccionado ningin proyecto.</div

default:
return <div>Selecciona una op

Figura 4.7: Fragmento de c6digo para cambiar de ventana

Como se puede ver en la figura 4.7, en una misma ventana se renderiza un contenido
diferente dependiendo del valor de una variable, lo que evita que la aplicacién se esté
recargando constantemente.

Disefio y Estilos

Otra parte que resulté problematica fue el tema del disefio y los estilos de la aplica-
ci6n. Finalmente, se decidi6 utilizar una libreria como TailwindCSS? en lugar de estilos
en archivos .css, como se hace generalmente. Esto se debe a que esta libreria facilita enor-
memente la aplicacion de estilos y proporciona estilos preestablecidos que simplifican
mucho el trabajo. El problema es que se acaba teniendo un cédigo més largo al no uti-
lizar archivos separados para los estilos. Sin embargo, en nuestro caso, esto no es algo
preocupante, ya que al no ser una aplicacién enorme en cuanto a diferentes componentes
y demas, las ventajas que nos ofrece esta libreria son mucho mayores al hecho de que el
coédigo se alargue un poco.

items-center™
x1 w-full mx-4 overflow-aut style={{ maxHeight: '8

assName="p-2 rounded-full
fill="none" stroke="curren

2 rounded-full Mbg-blue-500 Ehover:bg-

xt-white" fill="none" strol

Figura 4.8: Fragmento de c6digo utilizando TailwindCSS

En la figura 4.8 puede observarse el uso de TailwindCSS para aplicar estilos a los
diferentes componentes de la aplicacion, afadiendolos dentro del campo ¢lassName".

Zhttps://tailwindcss. com/
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Refactorings Significativos

Un refactoring significativo fue la reestructuracién del manejo de estados globales y
la mejora de la navegacion en React. La implementaciéon de Zustand y la suscripcién a
canales de Supabase transformaron la forma en que la aplicacién manejaba datos dindmi-
cos, mejorando significativamente la experiencia del usuario. Ademads, la transicion hacia
una verdadera SPA redujo los tiempos de carga y mejor6 la fluidez de la aplicacion.

Estos cambios fueron fundamentales para garantizar que la aplicacién Votalo ofrecie-
ra una experiencia de usuario 6ptima, segura y eficiente.

4.4.2. Backend

En cuanto a la programacion del backend, aunque estaba familiarizado con C#y .NET,
era la primera vez que programaba una API REST y también la primera vez que desarro-
llaba una aplicacion separada en frontend y backend. Aunque al principio me result6é un
poco confuso, gracias a los conocimientos adquiridos durante la carrera pude adaptarme
rapidamente.

Primero, se cre6 una carpeta con las entidades definidas, manteniendo los mismos
atributos que en la base de datos.

4 5 Bl Models

P
P
P
P
P
P

Figura 4.9: Modelos de entidades del backend

En la figura 4.9 se muestra el contenido de la carpeta Models que contiene todas las
entidades.
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i
evaluationAspectId {

value {

Figura 4.10: Definicién de entidades en el backend

En la figura 4.10 se puede ver el contenido de la clase Vote.

Para la conexién a la base de datos y el consumo de datos de esta, se implement? el
patrén Repository, el cual facilita enormemente el trabajo y separa la 16gica de la aplica-
cién, haciendo que futuros refactorings o nuevas caracteristicas sean mucho mas sencillas
de implementar.

Por un lado, tenemos el contexto (context), que es donde se establece la conexién
con la base de datos y se definen las entidades. También tenemos el cédigo del patrén
repository, el cual define todas las operaciones a realizar con la base de datos, como la
insercion, actualizacién, eliminacién y obtencién de datos (getters).

4 5B EntityFramework
B & cC#= Irepository.cs

I & C= Repository.cs

I & C= SupabaseContext.c

Figura 4.11: Cédigo del patrén repository

En la figura 4.11 se muestra el contenido de la carpeta EntityFrameword que contiene
todas las clases necesarias para la implementacién del patrén Repository.
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sitory : IRepository

DbContext _dbContext;

ontext dbContext)

_dbContext = dbContext;

Task AddAsyne<T>(T entity) T:

_dbContext.Set<T>().AddAsync(entity);

Task<IEnumerable<T>> GetAllAsync<T>()

return _dbContext.Set<T>().ToListAsync();

Task<T> GetByIdAsync<T>(

Figura 4.12: Carpeta EntityFramework

En la figura 4.12 se muestra una parte de la implementacién del patrén Repository.

Por otro lado, tenemos el Servicio, que contiene una entidad del repository. En este
se declaran todas las funciones que necesitan acceder a la base de datos a través de este
patron.

Se decidi6é que un tnico servicio (service) contendria las funciones para todas las en-
tidades, en vez de hacer un servicio por cada entidad. Aunque esto puede ser un poco
mas complejo de implementar, facilita el trabajo futuro al no tener que estar trabajando
con tantas entidades diferentes.

A continuacion, en la figura 4.13 se muestra una funcién implementada en el servicio,
la cual afiade o actualiza un proyecto:

Task AddOrUpdateProjectAsync(Models.Project project)
context = ILEL Context())
existingProject = context.Project.FirstOrDefault(p => p.id == project.id);

if (existingProject != )
{
context.Entry(existingProject).CurrentValues.SetValues(project);

}

else

{

context.Project.Add(project);

}

context.SaveChangesAsync();

Figura 4.13: Funcién para afnadir o actualizar un proyecto en el servicio

Finalmente, tenemos los Controladores (Controllers), que son los endpoints de nues-
tro backend, y se crea uno por cada entidad.
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4 5 BB Controllers

* EvaluationAspect

EventController.cs
ProjectController.cs
UserController.cs

* VoteController.cs

Figura 4.14: Controlador de entidad en el backend

En cada uno de estos controladores se crean diferentes rutas a las cuales el frontend
podra realizar peticiones POST, PUT, GET y DELETE. Aqui se maneja la 16gica de lo que
se realizari en cada ruta.

Cada controlador cuenta con una entidad del servicio mencionado anteriormente, de
manera que cada vez que necesita acceder a la base de datos, lo hace a través de este.

A continuacién, en la figura 4.15 se muestra una parte del EventController, el cual
define lo que hard la ruta /api/Event/user-events/userId al ser llamada con el método
GET. En este caso, es un método complejo disefiado para devolver una lista con todos los
eventos en los cuales participa un usuario. Como puede verse, todo el acceso a la base de
datos se hace mediante el objeto servicio.

[Route("api/[cont

EventController : Controller

VotaloS ices _service = VotaloServices epository SupabaseContext()));

[HttpGet("user-events/{userId}")]

Task<ActionResult<UserEventsResponse>> GetUserEvents( userId)

organized = _service.GetEventsByOrganizerIdAsync(userId);
judged = _service.GetEventsByJudgeIdAsync(userId);
participated = _service.GetEventsByParticipantIdAsync(userId);

response =

OrganizedEvents = organized,
JudgedEvents = judged,
ParticipatedEvents = participated

s

return Ok(response);

}
catch ( tion ex)
{
return StatusCode(560, $"Internal server error: {ex.Message}");

}

Figura 4.15: Definicién de la ruta para obtener eventos de un usuario
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Una herramienta que fue de gran ayuda para el desarrollo del backend fue Swagger?,
la cual agilizé mucho el proceso, permitiendo probar rapidamente todos los endpoints de
mi API para comprobar si funcionaban correctamente, sin necesidad de generar cédigo
en el frontend con el tinico objetivo de comprobar si mi backend funcionaba correcta-
mente. En la figura 4.16 se puede ver una parte de la interfaz de Swagger.

@ Swagger. EHEREITIN PruebaWebApi vi v

PruebaWebApi ©

EvaluationAspects ~
/api/EvaluationAspects v
/api/EvaluationAspects/event/{eventId} v

/api/EvaluationAspects/{id} N

Event ~
/api/Event/user-events/{userId} v
/api/Event v
/api/Event/{eventCode} v

/api/Event/{id} v

Figura 4.16: Interfaz de Swagger para probar endpoints

4.5 Pruebas

En esta seccién se documentan las pruebas aplicadas a la aplicacién Votalo para ase-
gurar su correcto funcionamiento y calidad. Se describen las pruebas de aceptacién, prue-
bas de integracién y pruebas unitarias realizadas durante el desarrollo del proyecto.

4.5.1. Pruebas de Aceptacion

Las pruebas de aceptacion se llevaron a cabo para verificar que la aplicacién cumplie-
ra con los requisitos funcionales y no funcionales definidos en la fase de planificacién. Es-
tas pruebas fueron validadas por el propio desarrollador, y los experimentos realizados
con los usuarios finales sirvieron para comprobar que se habian validado correctamente.

Objetivo

Verificar que la aplicacién cumpla con los requisitos y expectativas del usuario final.

Procedimiento

1. Seleccién de Casos de Uso: Se seleccionaron casos de uso representativos que abar-
can las principales funcionalidades de la aplicacién, tales como la creacién de even-
tos, la votacion de proyectos y la gestiéon de comentarios.

2. Definicién de Criterios de Aceptacién: Se definieron criterios claros y especificos
para cada caso de uso, como la capacidad de crear un evento con éxito, la posibi-

Shttps://swagger.io/
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lidad de que los jueces voten y comenten, y la visualizacién en tiempo real de los
resultados de las votaciones.

3. Validacién por el Desarrollador: El desarrollador realizé las pruebas de aceptacion,
validando cada caso de uso segtn los criterios definidos.

4. Comprobacién mediante Experimentos: Los usuarios finales probaron la aplica-
cién utilizando escenarios predefinidos, y sus experiencias sirvieron para compro-
bar que las funcionalidades validadas funcionaban correctamente en un entorno
real.

Ejemplos de Pruebas de Aceptacién

m Caso de Uso: Creacién de un Evento

¢ Criterios de Aceptacién: El usuario debe poder crear un evento proporcio-
nando un titulo, descripcién, fecha de inicio, fecha de finalizacién, imagen y
localizacion.

¢ Resultado Esperado: El evento se crea correctamente y aparece en la lista de
eventos del usuario.

e Resultado Obtenido: El evento se cred correctamente con todos los datos afia-
didos.

= Caso de Uso: Votacién de Proyectos

¢ Criterios de Aceptacién: Los jueces deben poder votar y dejar comentarios en
los proyectos.

* Resultado Esperado: Las votaciones y comentarios se registran correctamente
y se reflejan en tiempo real.

* Resultado Obtenido: La funcionalidad de votacién y comentarios funcioné
correctamente.

A continuacién se presenta la lista de las Pruebas de Aceptacién aplicadas a la aplica-
cién Votalo:

= Verificar que el usuario pueda afiadir fotos a un evento sin errores.
= Asegurar que las fotos afiadidas se muestren correctamente en el evento.
» Confirmar que el usuario pueda modificar los detalles de un evento existente.

= Asegurar que el usuario pueda eliminar un evento y que este no aparezca en la lista
de eventos.

= Verificar que el usuario pueda editar los detalles de un proyecto.
= Asegurar que los cambios en los proyectos se guarden correctamente.

» Confirmar que el usuario pueda visualizar los resultados de las votaciones de sus
proyectos.

= Asegurar que los resultados se muestren de manera clara y comprensible.

» Verificar que la interfaz de usuario esté bien disefiada y sea intuitiva.
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Asegurar que los estilos finales se apliquen correctamente en toda la aplicacion.

Verificar que el usuario pueda crear un nuevo evento con todos los detalles necesa-
rios.

Asegurar que el evento creado se afiada correctamente a la lista de eventos.

Confirmar que el usuario pueda afiadir, modificar y eliminar jueces y organizadores
de un evento.

Verificar que los cambios en los jueces y organizadores se reflejen correctamente en
el evento.

Asegurar que los usuarios puedan acceder a los eventos a los que estan invitados.
Verificar que se pueda acceder a la informacién completa del evento.
Confirmar que el usuario pueda afiadir nuevos proyectos a un evento.

Verificar que el usuario pueda eliminar proyectos y que estos no aparezcan en la
lista de proyectos.

Verificar que el usuario pueda definir y eliminar aspectos especificos a evaluar en
los proyectos.

Asegurar que los cambios en los aspectos a evaluar se guarden correctamente.
Confirmar que los usuarios puedan votar en los proyectos y dejar comentarios.
Verificar que los votos y comentarios se registren y se muestren correctamente.
Asegurar que los usuarios puedan ver los resultados generales de las votaciones.
Verificar que los resultados se presenten de manera clara y precisa.

Confirmar que los usuarios puedan iniciar sesién y cerrar sesién utilizando Google.

Verificar que el proceso de autenticacién con Google funcione correctamente y sin
errores.

4.5.2. Pruebas de Integracién

Las pruebas de integracion se realizaron para asegurar que los diferentes médulos y

componentes de la aplicacion funcionaran correctamente cuando se integraran en con-
junto. Estas pruebas son cruciales para detectar problemas de compatibilidad y comuni-
cacion entre médulos.

Objetivo

Asegurar que los médulos integrados funcionen correctamente como una unidad

completa.
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Procedimiento

1. Identificacién de Médulos Criticos: Se identificaron los médulos criticos que nece-
sitaban ser integrados, como el backend con el frontend y la integracién de servicios
externos como Supabase.

2. Definicién de Casos de Prueba: Se definieron casos de prueba especificos para las
interacciones entre médulos, como la creacién de eventos desde el frontend y su
almacenamiento en la base de datos a través del backend.

3. Ejecucién de Pruebas: Se realizaron pruebas para verificar que los médulos se co-
municaran correctamente y que las funcionalidades integradas se ejecutaran sin
errores.

Ejemplos de Pruebas de Integracién

» Prueba de Integracién: Creacién de un Evento
* Descripcién: Verificar que la creaciéon de un evento desde el frontend se alma-
cene correctamente en la base de datos a través del backend.

¢ Procedimiento: Crear un evento desde la interfaz del usuario y comprobar en
la base de datos si se ha almacenado correctamente.

* Resultado Esperado: El evento se almacena correctamente en la base de datos.

¢ Resultado Obtenido: El evento se almacené correctamente en la base de datos.
= Prueba de Integraciéon: Actualizacion en Tiempo Real
* Descripcién: Verificar que las actualizaciones de votaciones y comentarios se

reflejen en tiempo real en todos los clientes conectados.

* Procedimiento: Realizar una votacién en un proyecto desde un dispositivo y
comprobar en otro dispositivo si la actualizacién se refleja en tiempo real.

* Resultado Esperado: La votacion se actualiza en tiempo real en todos los dis-
positivos conectados.

* Resultado Obtenido: Las actualizaciones en tiempo real funcionaron correc-
tamente después de ajustar la configuracion de suscripciones de Supabase.

A continuacion se presenta una lista de las Pruebas de Integracion aplicadas a la apli-
cacion Votalo:

= Verificar la integracion entre el frontend y el backend para la creacion de eventos.

= Comprobar que la actualizacion de los datos se hace en tiempo real.

= Asegurar que las modificaciones y eliminaciones de eventos se reflejen correcta-
mente entre el frontend y el backend.

= Comprobar que las fotos afiadidas a los eventos se almacenan y se recuperan co-
rrectamente desde el backend.

» Confirmar que los detalles de los proyectos se pueden editar y guardar correcta-
mente a través del frontend y que se actualizan en el backend.

= Asegurar que los resultados de las votaciones de proyectos se calculan y se mues-
tran correctamente en el frontend.
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Comprobar la autenticacién y autorizacion de usuarios mediante Google y su inte-
gracion con el backend.

Asegurar que la asignacién, modificacién y eliminacion de jueces y organizadores
se reflejan correctamente en el sistema.

Verificar que los usuarios pueden acceder a los eventos y que toda la informacién
relevante se carga correctamente desde el backend.

Confirmar que la adicién y eliminacién de proyectos se integran correctamente con
la base de datos a través del backend.

Asegurar que los aspectos a evaluar en los proyectos se pueden afiadir y eliminar
correctamente y que se reflejan en el sistema.

Verificar que las votaciones y comentarios de los usuarios se registran correctamen-
te en la base de datos y se muestran en el frontend.

Asegurar que los resultados generales de las votaciones se calculan correctamente
y se presentan en el frontend.

4.5.3. Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias se realizaron para validar que cada método de clases del c6digo

funcionara correctamente. Estas pruebas son fundamentales para asegurar la calidad del
codigo y facilitar el mantenimiento futuro.

Objetivo

Verificar que cada unidad de c6digo funcione correctamente de manera aislada.

Procedimiento

1. Seleccién de Unidades de Prueba: Se seleccionaron funciones y métodos criticos

para ser probados de manera unitaria.

2. Escritura de Casos de Prueba: Se escribieron casos de prueba especificos para cada

unidad utilizando Jest como herramienta de testing.

3. Ejecucién de Pruebas: Se ejecutaron las pruebas unitarias automdticamente me-

diante un pipeline de integracién continua.

4. Anadlisis de Resultados: Se analizaron los resultados de las pruebas y se corrigieron

los errores detectados.

Ejemplos de Pruebas Unitarias

= Prueba Unitaria: Funcién de Autenticacion

* Descripcién: Verificar que la funcién de autenticacion valide correctamente
las credenciales del usuario.

¢ Procedimiento: Probar la funcién con diferentes combinaciones de credencia-
les vélidas e invéalidas.
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* Resultado Esperado: La funcién debe aceptar credenciales vélidas y rechazar
las invalidas.

* Resultado Obtenido: La funcién de autenticacion pasé todas las pruebas, ase-
gurando que solo los usuarios con credenciales vélidas pueden registrarse.

A continuacion, en la figura 4.17 se puede ver una parte del cédigo implementado
con Jest?, tecnologia usada que sirve para comprobar que tanto la funcién para vali-
dar el email como la funcién para validar la contrasefia funcionan correctamente. Se
definen diferentes casos para cada funcién, especificando cudl es el valor esperado
y compardndolo con el resultado obtenido.

‘Upmrt { validateEmail, validatePa rd } from './Emailfuth’;

describe('validateEmail', (

test('returns true for a valid email', () => {

expect (validateEmail( ' testf@example.com')).toBe(true);

1
Tl

test('returns false for an invalid email®, () =»
expect (validateEmail('invalid-email')).toB

1
TIls

test('returns false for an email without domain®, () => {
expect (validateEmail('test@")).toBe(false);

1
I

test('returns false for an email without "@" symbol', () => {

expect (validateEmail('testexample.com’)).toBe(false);
1)

describe('validatePassword’, () =»> {
test('returns true for a valid password', () =
expect (validatePa ord("p wordl')).toBe(true);

1
Tl

test('returns false for a password shorter than 8 characters', () => {
expect (validatePassword('p 1')).toBe(false);

1
Tt

test('returns false for a password without numbers®, () => {

expect (validatePassword('p word')) .toBe(false);

Figura 4.17: C6digo de pruebas unitarias para validar email y contrasefia

Tras ejecutar los tests, se puede comprobar que el resultado es exitoso, como mues-
tra la figura 4.18:

‘https://jestjs.io/es-ES/


https://jestjs.io/es-ES/
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Tests:
Snapshots:
Time:

Figura 4.18: Resultados de las pruebas unitarias

» Prueba Unitaria: Célculo de Porcentajes de Evaluacion

¢ Descripcién: Verificar que la funcién calculatePercentages calcule correcta-
mente los porcentajes de los aspectos de evaluacion.

¢ Procedimiento: Probar la funcién con diferentes combinaciones de pesos para
los aspectos de evaluacion.

* Resultado Esperado: La funcién debe calcular correctamente los porcentajes
basados en los pesos proporcionados.

* Resultado Obtenido: La funcién calculatePercentages pasé todas las prue-
bas, asegurando que los porcentajes se calculan correctamente.

Esta es una parte critica de la aplicacién, ya que el mal funcionamento de esta con-
llevaria fallos en todo el proceso de votacion y a la hora de mostrar los resultados.

A continuacion, en la figura 4.19 se puede ver una parte del cédigo implementado
con Jest que sirve para comprobar que la funcién calculatePercentages funciona
correctamente, definiendo diferentes casos para cada uno y comparando el valor
esperado con el resultado obtenido.
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describe('calculatePercentages’, ()
test('calculates percentage
evaluationAs ralua
id: 1, nam 'Aspect 1", descri = cription 1', weight: 3@
id: 2, name: 'Aspect 2', de ion: 'Description , weight: 70

{ percentages, totalWeight } = calculatePercenta luationAspects);

expect (totalWeight).toB

uati ua c
id: 1, name: 'Aspect 1", descri : 'Descriptio ', weight: @, eventId: "1"
id: 2, name: 'Aspect 2", description: 'Description 2', weight: @, eventId: "

[ percentages, totalWeight } = calculatePercentages(evaluationAspects);
expect (totalWeight).toBe(

expect (percent 1]).

expect (percent 2]).toBe('9");

Figura 4.19: Cédigo en Jest

Tras ejecutar las pruebas podemos comprobar que el resultado es exitoso, como
muestra la figura 4.18:

ews/Ponderation.test.tsx

Ponderation.test.tsx

Ponderation.test.t

Figura 4.20: Resultado del test

= Prueba Unitaria: Célculo de Puntuaciones de Proyectos

* Descripcién: Verificar que la funcién calculateScores calcule correctamente
las puntuaciones de los proyectos basadas en los votos (valores entre 0 y 10) y
las ponderaciones de los aspectos de evaluacion.

* Procedimiento: Probar la funcién con diferentes combinaciones de proyectos,
aspectos de evaluacién y votos.

* Resultado Esperado: La funcién debe calcular correctamente las puntuaciones
totales de los proyectos y sus aspectos.

* Resultado Obtenido: La funcién calculateScores pasd todas las pruebas,
asegurando que las puntuaciones se calculan correctamente.

A continuacion, en la figura 4.21, se puede ver una parte del cédigo implementa-
do con Jest que sirve para comprobar que la funcién calculateScores funciona
correctamente, definiendo diferentes casos para cada uno y comparando el valor
esperado con el resultado obtenido.
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', projectId: '1', eventId: '1', o ctId: 1, value: 8
*judgel" jectId ntId: , e i ectId: 2, value: 9
, evaluationAspectId: 1, value: 7
', evaluationAspectId: 2, value: 6

onst projectScores = calculateScores(projects, evaluationAspects, votes);
expect s[@].tot eCloseTo(8.7);

expect s[1].tot eCloseTo(6.3);

1),
SO H

Figura 4.21: Cédigo en Jest

Tras correr los test podemos comprobar que el resultado es exitoso, como muestra
la figura 4.22:

culationUtils.test.tsx

calculationUtils.test.tsx
lculateScores

Test Suites: 1 passed, 1 total
Tests: 2 passed, 2 total
Snapshots:

Time:

culationltils.test.tsx/i

Figura 4.22: Resultado del test

4.5.4. Prueba de Carga

Se realizaron pruebas de carga utilizando la herramienta Jmeter>, tecnologia usada
para evaluar la robustez y eficiencia de la aplicacién. En estas pruebas, se simularon 980
peticiones en un periodo de 10 segundos, representando una carga considerablemente
alta. Los resultados demostraron la robustez de la aplicaciéon, ya que no se registraron
fallos en ninguna de las peticiones. Ademads, se observé que los tiempos de respuesta de
la web fueron excelentes, incluso bajo una carga tan intensa, como se puede observar en
la figura 4.23.

Shttps://jmeter.apache.org/


https://jmeter.apache.org/
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saction - HTTP Request

Figura 4.23: Resultados de la prueba de carga, mostrando el rendimiento y los tiempos de res-
puesta de la aplicacién bajo alta demanda.

4.5.5. Conclusion de las Pruebas

La aplicacién de estas pruebas permitié asegurar la calidad y fiabilidad de Votalo.
Las pruebas de aceptacion validadas por el desarrollador, con la comprobaciéon adicio-
nal de los experimentos, aseguraron que la aplicacién cumpliera con las expectativas del
usuario final. Las pruebas de integracién garantizaron que los médulos funcionaran co-
rrectamente juntos, y las pruebas unitarias aseguraron la calidad de cada componente
individual. Gracias a estas pruebas, se pudo identificar y resolver problemas de manera
temprana, mejorando la experiencia final del usuario y la robustez
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CAPITULO 5
Descripcién de la aplicacién

Esta guia estd dirigida a los diferentes tipos de usuarios de la aplicacién Votalo: or-
ganizadores de eventos, jueces y participantes. Cada tipo de usuario tiene diferentes res-
ponsabilidades y accesos dentro de la aplicaciéon, y a continuacién se detalla el uso de la
aplicacién para cada uno de ellos.

5.0.1. Organizadores de Eventos

Los organizadores de eventos son los usuarios responsables de la creacién y gestion
de los eventos dentro de Votalo. A continuacion, se detallan los pasos que deben seguir:

1. Crear un Evento: Los organizadores deben proporcionar los siguientes datos para
crear un evento:

Titulo del evento
Descripcién del evento
Localizacién del evento
Fecha de inicio

Fecha de fin

Imagen del evento

2. Acceder a sus Eventos: Una vez creado el evento, los organizadores pueden acceder
a sus eventos desde el panel principal y seleccionar el evento creado.

3. Gestionar el Evento: Dentro del evento, los organizadores pueden:

Afiadir mds Organizadores: Otros organizadores pueden ser afiadidos al even-
to, quienes también tendrén la capacidad de editar todos los detalles del even-
to.

Anadir Jueces: Los jueces son responsables de votar y comentar sobre cada
aspecto a evaluar de los proyectos.

Anadir Aspectos a Evaluar: Los organizadores deben definir los aspectos a
evaluar, proporcionando una descripcion y la ponderacién de cada uno.

Crear Proyectos: Se pueden crear diferentes proyectos, afiadiendo el titulo, la
descripcién y la lista de participantes de cada proyecto.

Modificar o Eliminar Elementos: Si es necesario, los organizadores pueden
modificar o eliminar proyectos, eventos, jueces, organizadores y aspectos a
evaluar.
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4. Ver Resultados: A medida que se realizan las votaciones, los organizadores pueden
ver los resultados en el panel de puntuaciones.

Votalo HOME  EVENTS (@ Sergio Madrid Valiente

Welcome to Votalo!

Transform the way you manage voting!

Organize events, vote on projects, and visualize results, all in real-time with maximum accuracy.

How It Works

B o =

Create Events Vote See Results.
Set up your event with custom voting criteriaand  Judges can evaluate each project based on defined  Results are calculated automatically, saving time
invite participants. aspects and leave feedback. and ensuring accuracy and reliability.
Features
aa -

Figura 5.1: Pantalla principal de la aplicacion.

En la Figura 5.1, se muestra la pantalla principal, donde los usuarios pueden crear y
acceder a sus eventos.

Votalo HOME  EVENTS (@ Sergio Madrid Valiente

Create New Event

Fillin the details below to create a new event. Once created, you can manage the event, invite participants, and start collecting votes.

Event Title

Event Description

Event Image

©

Location

Figura 5.2: Formulario de creacién de eventos

En la Figura 5.2, se muestra el formulario de creacién de eventos, donde los organiza-
dores proporcionan los detalles del evento.
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HOME EVENTS @ sergio Madrid Valiente

My Events

This window displays all the events you are a part of. You can click on the button provided to access each event.

LegalHack

0 para el viaje de final de curso Hackaton sobre proyectos de hacking ético
Roles:

Figura 5.3: Vista de los eventos

En la Figura 5.3, se muestra la vista de los eventos de los que forma parte, permitiendo
acceder a ellos, accesible desde el panel principal.

Votalo HOME  EVENTS (@ Sergio Madrid Valiente

Viaje final de curso

Viaje final de curso

Elegir destino para el viaje de final de curso

@ 30/4/2024 - 30412024
& Vakenda

Figura 5.4: P4dgina de detalles del evento

En la Figura 5.4, se muestra la pagina de detalles del evento, donde los organizadores
pueden gestionar el evento y sus componentes.
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Votalo

Viaje final de curso
= Details.

28 projeas

B Scores

& Organizers

B sudges

[ evaluation Aspects

En la Figura 5.5, se muestra la vista de los proyectos dentro de un evento especifico.

Explore the various projects of this event. Here you can view detailed information about each project. As an organizer, you have the ability to

Viaje a Benifla 7

Viaje cultural a benifla para ver la fauna
y flora salvaje de la zona

s ®

Viaje a Macedonia

Conocer el estilo de vida de macedonia
desde el principio de la civilizacién
hasta la actualidad

asdfasdf z

httpsi//votalo.pages.dev/event-detail

Figura 5.5: Vista de los proyectos

Projects

HOME

add, modify, or delete projects directly from this screen.

Add Project

Viaje a Galicia ’
Viaje ala comunidad auténoma de
Galicia. Se realizara una estancia de 3
dias en Santiago de Compostela, y se
haré un posterior recorrido por las Rias
Baixas.

Viaje a Egipto s
Vise destinado pera conocr a cultura
egipcia donde poder disfrutar de una
aventura tnica rodeado de piramides,
templos, esfinges y monumentos,
ademés de impregnarte de la cultura de
este pas,

Add Project

Tite:

Description:

EVENTS

- s u
Viaje a Ottawa
Viaje de fin de carrera con destino ala
capital de Canads, Ottawa. Se hard
turismo en la ciudad y diversos pueblos
de alrederor.

Viaje a Salamanca s

Viaje a conocer la cultura de Salamanca

Figura 5.6: Formulario para afiadir nuevos proyectos al evento

En la Figura 5.6, se muestra el formulario para afiadir nuevos proyectos al evento, con

detalles como titulo, descripcién y participantes.

Votalo

Viaje final de curso
Menu
= peuats
88 Projecs
A Scores
, organizers
8 Judges

[ evaustion Aspects

Figura 5.7

Project Classification

HOME  EVENTS

On this screen, you can view the ranking of the projects and their scores. By clicking on any project, you can see
more details such as comments and individual scores for each evaluated aspect.

1°: Viaje a Galicia - Puntaje Total: 7.16

Destino (22.58%)

Presupuesto (2256%)

Originalidad (16.13%)

Turisteo (19.35%)

Fiesta (19.35%)

2°: Viaje a Macedonia - Puntaje Total: 6.48

Destino (22.58%)

Presupuesto (22.55%)

Originalidad (16.13%)

Turisteo (19.35%)

Panel de puntuaciones del evento

Sergio Madrid Valiente
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En la Figura 5.7, se muestra el panel de puntuaciones del evento, donde los organiza-
dores y jueces pueden ver los resultados de las votaciones.

Votalo HOME  EVENTS  (® Sergio Madrid Valiente

Viaje final de curso Organizer Management

Organizers can modify all event details, including adding and removing projects, changing judges, and accessing
all votes. Add organizers using the email address they use to access the platform.

T i
®, Organizers miguelangelheru@gmail.com m
BB Judges danigominator@gmail.com M
(2 Evaluation Aspects - m
ESE O i
hackatonnasaespacio@gmail.com  Eiminar |

Figura 5.8: Gestion de organizadores del evento

En la Figura 5.8, se muestra la gestion de organizadores del evento, donde se pueden
afiadir o modificar los organizadores.

Votalo HOME  EVENTS @ Sergio Madrid Valiente

Viaje final de curso Judge Management

Judges can vote on all projects, leave comments, and view all votes. Add judges using the email address they use
to access the platform.

o gmei e  ciminr |
danichn26@gmailcom  ciminar |
javiertc7300@gmailcom  ciminar |
@ valaion specs santiagolorentesp@gml.com  ciminar |
orozqueitor02@gmail.com m
danigominator@gmail.com m
mvésergio@gmail.com m
sergiopercu@hotmail.es m

Figura 5.9: Gestion de jueces del evento

En la Figura 5.9, se muestra la gestién de jueces del evento, donde se pueden afiadir
o modificar los jueces.
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Votalo HOME  EVENTS @ SergioMadrid Valiente

Viaje final de curso Evaluation Aspects Management

Evaluation aspects are criteria that judges will use to vote on each project. The “Weight" defines the relative importance of
each aspect in the final evaluation result.

Current Aspects

Destino Presupuesto Originalidad
Prefevenci del ugar de destino el vise Coste economico delvise Nive de originaicdad del vise
Pescs 7/31 @2.56%) Pesor /31 22.58%) Pescr 5131 (16.13%)

Turisteo Fiesta
Cuanto turisteo tenemos en el viaie Cuanta festa tenemos en el viaje
Peso: 6/31 (19.35%) Peso: 6/31 (19.35%)

Figura 5.10: Gestion de aspectos a evaluar en el evento

En la Figura 5.10, se muestra la gestion de aspectos a evaluar en el evento, donde los
organizadores pueden definir los criterios de evaluacion.

5.0.2. Jueces

Los jueces son usuarios encargados de evaluar y comentar sobre los proyectos en
funcién de los aspectos definidos por los organizadores. Los pasos para los jueces son los
siguientes:

1. Acceder a sus Eventos: Los jueces pueden acceder directamente a sus eventos des-
de el panel principal.

2. Seleccionar un Evento: Dentro de la pantalla de eventos, el juez selecciona el evento
en el cual debe votar.

3. Votar en Proyectos: Una vez dentro del evento, en la ventana de proyectos, el juez
puede hacer clic en cada proyecto, lo que le permitira:

= Votar sobre el proyecto en cada uno de los aspectos a evaluar.

» Comentar sobre los aspectos a evaluar.

4. Ver Resultados: Los jueces también pueden ver los resultados de las votaciones de
todos los proyectos.
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Votalo HOME  EVENTS (@ Sergio Madrid Valiente

Viaje final de curso

Viaje a Galicia

Viaje a la comunidad auténoma de Galicia. Se realizaré una estancia de 3 dfas en Santiago de Compostela, y se haré un posterior recorrido por las Rias Baixas.

B scores Project Members

Vote and Comment on Aspects

[4 evaluation Aspects
Destino Presupuesto
Preferencia del lugar de destino del viaje Coste economico del viaje
Grade (0-10) 89 Grade (0-10): 71
Muy aaredable en verane Precio razonable
4 Y
Originalidad Turisteo
Nivel de originalidad del viaje Cuanto turisteo tenemos en el viaje
Grade (0-10) 4 Grade (0-10): 77
@
Bastante tipic Muchas cosas para hager

Figura 5.11: Interfaz de votacién para jueces

En la Figura 5.11, se muestra la interfaz de votacién para jueces, donde pueden eva-
luar y comentar sobre los proyectos.

5.0.3. Participantes

Los participantes son usuarios que forman parte de uno o més proyectos dentro de
un evento. Sus responsabilidades y accesos son los siguientes:

1. Acceder a sus Eventos: Los participantes pueden acceder a sus eventos desde el
panel principal.

2. Seleccionar un Evento: Desde el panel de eventos, el participante selecciona el
evento correspondiente.

3. Ver Detalles del Evento: Dentro del evento, el participante puede:

= Ver los detalles del evento.
= Ver otros proyectos del evento.

= Ver las calificaciones y comentarios de los aspectos a evaluar tnicamente de
los proyectos en los que participa.
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Votalo HOME  EVENTS (@ Sergio Madrid Valiente

Viaje final de curso

Viaje a Galicia
Comentarios del Proyecto

88 Projects

A scores

Voto: 100 Buen presupuesto
88 judges Voto: 0.0 Barato

Voto: 90 Sin comentarios.
Voto: 100 Sin comentarios.
Voto: 7.0 Sin comentarios.

Voto: 71 Precio razonable

Voto: 100 20

Voto:00  Mola

Figura 5.12: Vista de calificaciones y comentarios para participantes.

En la Figura 5.12, se muestra la vista de calificaciones y comentarios para participan-
tes, mostrando las notas junto con los comentarios de sus proyectos.

Esta guia proporciona una vision detallada del uso de la aplicacion Votalo para cada
tipo de usuario, asegurando que todos comprendan sus roles y responsabilidades dentro
de la plataforma.



CAPITULO 6
Cronologia

Una vez definidos los requisitos, el objetivo era organizar el proyecto para cumplir
con las fechas de los dos experimentos.

Se acord6 que la primera version de la aplicacion debia estar lista aproximadamente
para la dltima semana de abril para realizar el primer experimento, que consistia en hacer
una encuesta a los early adopters después de utilizar la aplicacion.

Durante el desarrollo de la carrera se han conocido varias aplicaciones y formas de
organizar el trabajo al desarrollar software, pero en nuestro caso se decidi6 utilizar Trello
para organizar las tareas.

Backlog . - Programar - - Terminado

Afiadir fotos a eventos + Ad & C en + A ta + Afiade u

Log out con Google

Figura 6.1: Estado del tablero al comenzar el primer sprint

El estado del tablero al comenzar el primer sprint, después de haber especificado los
requisitos de las UTs que formarian parte del mismo es el mostrado en la figura 6.1.

El primer sprint se centré en implementar las funcionalidades béasicas necesarias para
que la aplicacién fuera funcional. E1 MVP resultante de este sprint permitio:

= Crear eventos.

Anadir jueces y otros organizadores.

Anadir y borrar proyectos del evento.

Anadir aspectos a evaluar con sus respectivas ponderaciones.
Permitir a los jueces votar y dejar comentarios en los proyectos.
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= Acceder a los eventos introduciendo su c6digo manualmente.
» Actualizar todos los datos en tiempo real.

A pesar de que este MVP contenia las funcionalidades esenciales, la interfaz de usuario
era basica y necesitaba mejoras significativas.

Las estimaciones de tiempo fueron correctas, por lo que todo el trabajo pudo ser ter-
minado a tiempo para el primer experimento. Una vez finalizado el primer sprint, se afia-
dieron algunas UTs extra gracias a los comentarios de los participantes del experimento,
para afiadir y mejorar ciertas funcionalidades.

orrar proyectos

g out con Google

Conexion In Real Time con la BD

Figura 6.2: Estado del tablero al comenzar el segundo sprint

La figura 6.2 muestra el estado del tablero al empezar el segundo sprint. La UT mas
costosa sin duda fue la de desarrollo e implementacién de interfaces y estética finales, ya
que englobaba el desarrollo de los mockups y las mejoras de interfaz de toda la aplica-
cién. Como se ha mencionado varias veces a lo largo del documento, el primer sprint se
centré en implementar funcionalidades complejas y no tanto en la estética de la aplica-
cion.

El segundo sprint se centré en agregar nuevas caracteristicas y mejorar la interfaz de
usuario. Las mejoras y adiciones en el MVP del segundo sprint incluyeron:

» Una ventana de historial de eventos, permitiendo acceder a los eventos sin necesi-
dad de introducir el c6digo manualmente.

Vista de los participantes de cada proyecto.

Funcionalidades para modificar y borrar eventos, asi como modificar proyectos.
Capacidad para afiadir fotos a los eventos.

Mejora significativa en el disefio y la usabilidad de la aplicacién.

Las mejoras en el disefio incluyeron una paleta de colores atractiva y una pantalla prin-
cipal que explicaba las ventajas de la aplicacién y cémo usarla. Se guié mejor al usuario
entre las diferentes ventanas, se redujo el tiempo de carga, y se estructuraron y explica-
ron mejor las funcionalidades dentro de cada ventana. Ademads, se mejor¢ la forma de
votar y dejar comentarios, haciéndolo mucho maés intuitivo, y se solucionaron problemas
menores.
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Las estimaciones de tiempo para este segundo sprint también fueron correctas y se
pudieron finalizar todas las tareas para la fecha prevista, que era la primera semana de
junio.

6.0.1. Primer Experimento

Con la primera versién de Votalo lista, se reunié a un conjunto diverso de early adop-
ters para que interactuaran con la aplicacion y asi poder obtener sus impresiones y suge-
rencias para futuras mejoras.

La realizacion de este experimento implicé a un grupo de ocho personas de edades
entre 20 y 25 afios, y fueron separadas por roles dentro de la dindmica de votacién de
proyectos: dos de ellos actuaron como organizadores del evento, cuatro asumieron el
papel de jueces y los dos restantes tomaron el rol de participantes en un projecto.

Antes de la prueba, elaboré una encuesta que abordaba diferentes aspectos de "Vota-
lo", preguntando sobre la facilidad de uso de la aplicacién, la atractividad de sus interfa-
ces y su utilidad percibida, entre otras cuestiones relevantes.

La estructura de la encuesta fue la que muestro en la Figura 6.3:

| Escala de importancia
A |enassotuto| Mo muche | Nsc | Msyormemsesi | Muche
Qi 1aA Intuitiva encontiaate Ls interlaz de La aplicacian pars iealizar volsoisnea T 1 2 3 4 5
s Teresulic sencilie narvegar por Ws distinlas secciones de b aplicacionT 1 2 3 4 -]
LERCIEMIEE Claras ¥ Compiens ibles a3 instrucchones para woLal y dejar 1 2 3 4 5
comentarios?
LQQMWEHHBINEKW MiHora o process o volackin &n COMPATaCiin con 1 2 3 4 5
oiros mitodos que has utiizado?

£ Cusé tan probable &5 que recomiendes esta aplicacion a un colega o aun 1 2 3 i 5
organizadon de eventosT

1 2 3 d 5
L Crees que el tiempo de carga y La respuesta de b aplicacién fueron adecuados?
1 Estis satisfecho con la experiencia general de uso de la aplicacidn? 1 2 3 4 5
Funcionaon todas las caracteristicas dela aplicacion como esperabas? SioMo
¢ Dt caracteristicas crees gue podrian ahadinss para mejorar la aplicacion? Respuesta abéerta
1Tienes alguna sugerencia especifica pasa mejosar L interfaz de usuario? Respuesta abierta
 Experimentaste algan efmor o problema teenico mientras wilizabas la splcacidn? Respuesta abéerta

Figura 6.3: Estructura de la encuesta

Como ya se ha comentado, el primer grupo de early adopters fue formado por 8
personas jovenes, de las cuales cinco eran estudiantes de ingenieria informatica, uno es
estudiante del doctorado de Bioinformatica, y los dos restantes trabajan como profesores.

La idea del experimento era darles la herramienta y los diferentes roles de cada uno,
simulando estar en un contexto en el cual se esta intentando proponer un destino para un
viaje, y se han estado realizando exposiciones sobre los diferentes destinos, y ver como
se desenvolvian con la herramienta sin darles ninguna indicacién.

El objetivo de la encuesta era recopilar la mayor informacién posible sobre los posi-
bles aspectos a mejorar para la siguiente versién de la aplicacién. Por eso se anadieron
preguntas tanto numéricas como de respuesta abierta.
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¢Qué tan intuitiva encontraste la interfaz de la aplicacion para realizar votaciones?

B respussias

00 %) 0 {0 %)

Figura 6.4: ;Qué tan intuitiva encontraste la interfaz?

Como era de esperar, la interfaz de la aplicacién no fue del todo amigable con el
usuario, ya que en este primer MVDP, se prioriz6 el desarrollar funciones mas complejas
delalégica dela aplicacion, con el objetivo de afinar las estimaciones de tiempo de trabajo
lo antes posible, aplicando la ideologia fail-fast.

¢ Te resultd sencillo navegar por las distintas secciones de la aplicacién?

B respuesias

Figura 6.5: ;Te result6 sencillo navegar por las distintas secciones?

En este caso la mayoria de las personas coincidieron en que era relativamente facil
navegar entre las diferentes funcionalidades de la aplicacion, aunque también hubo gente
que no lo vio tan sencillo.
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iEncuentras claras y comprensibles las instrucciones para votar y dejar comentarios?
B respussias

0{0 %) 0 {0 %)

Figura 6.6: ;Encuentras claras y comprensibles las instrucciones para votar y dejar comentarios?

Al igual que en la primera pregunta, el resultado era esperable, ya que el estudiar
una mejor forma de guiar al usuario a la hora de votar esta planteado para hacer en la
siguiente parte del desarrollo de la aplicacion.

¢Funcionaron todas las caracteristicas de la aplicacion como esperabas?
B respuesias

®si
@ No

Figura 6.7: ;Funcionaron todas las caracteristicas de la aplicacién como esperabas?

Aqui podemos ver que mayoritariamente todo funcioné como se esperaba, aunque
hubo un error puntual que hizo que algunas personas no estuvieran de acuerdo.
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:Consideras que la aplicacion mejora el proceso de votacidn en comparacion con otros métodos

que has utilizado?
8 respuestas

B {0 %) 0 (0 %)

Figura 6.8: ;Consideras que la aplicacién mejora el proceso de votacién en comparacién con otros
métodos?

En estos resultados se ve que la gran mayoria de personas encontr¢ ttil el objetivo de
la aplicacion.

¢Qué tan probable es gque recomiendes esta aplicacién a un colega o a un organizador de eventos?
B respuesias

0 {0 %) 0 (0 %)

Figura 6.9: ;Qué tan probable es que recomiendes esta aplicacion?

La mayor parte afirmé que se la recomendaria a alguien que necesitara de un servicio
similar a este.
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i Crees que el tiempo de carga y la respuesta de la aplicacion fueron adecuados?

B respussias

0 (0 %) 00 %) 0 {0 %)

Figura 6.10: ;Crees que el tiempo de carga y la respuesta de la aplicaciéon fueron adecuados?

En este caso la gente estuvo muy satisfecha con el rendimiento de la web, como era de
esperar, ya que entre todo el trabajo realizado este primer sprint, se encuentran muchas
tareas enfocadas al buen funcionamiento de la l6gica de la aplicacion.

:Qué caracteristicas crees que podrian afiadirse para mejorar la aplicacidn?

B respuestas

Proporcionar feedback al usuario de sus acciones. También guiar al usuario en caso de no saber cdmo hacer
las tareas

Mejora de interfaz, no es intuitiva a nivel de colores, formas y proporciones de la pantalla. Requiere
funcionalidades nuevas

agregar historial de tus proyectos en los que estas incluido

Al enviar un voto, volver directamente a la pantalla de “Event Details®

Resaltar los eventos ya votados, casillas para votar mas intuitivas, puestos del ranking mas llamativos.
interfaz

solucionar los errores existentes

Permitir afiadir fotos a cada proyecto para diferencialos mejor

Figura 6.11: ;Qué caracteristicas crees que podrian afiadirse para mejorar la aplicacién?

En esta pregunta pudimos recibir un feedback muy valioso. Entre las sugerencias
podemos destacar dos que se repiten mds. La primera es la mejora de la interfaz y la
forma de guiar al usuario por la aplicacién, que como ya hemos dicho varias veces, era
de esperar. Y la segunda es la implementacién de un historial de eventos, mediante el
cual pueda acceder rdpidamente a todos los eventos de los que formo parte sin tener
que introducir el c6digo cada ver. Esta es una funcionalidad que ya estaba planeada para
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afadir en el siguiente sprint, pero al ver que varias personas resaltan su importancia nos
hace replantearnos la forma de acceder a los eventos.

Ademas de estas dos sugerencias, me pareci6é una gran idea el resaltar los proyectos
ya votados, para ayudar a los jueces en su tarea. Era algo que no se habia pensado y es
increiblemente til.

cTienes alguna sugerencia especifica para mejorar la interfaz de usuario?

5 respuestas

Establecer un rango de colores para usar, no usar un color para cada botan
Colores para representar los estados de los elementos (votaciones...)

Colores para diferenciar las secciones, cambiar la interfaz de puntuar los aspectos, , notificar que hay que
logearse antes, diferenciar en que seccidn estas.

Botones para elegir puntuacidn del 1 al 10 a la hora de votar

Utilizar una paleta de colores mas definida

Figura 6.12: ;Tienes alguna sugerencia especifica para mejorar la interfaz de usuario?

Esta pregunta era muy importante, ya que me ayudara a todo el trabajo a realizar en
el siguiente sprint. Podemos ver que mucha gente sugiere cambiar la paleta de colores.

Otra propuesta muy interesante es el cambiar como elegir la puntuacién a la hora de
votar, ya que era algo que estaba poco desarrollado, y tras las sugerencias se ha replan-
teado el como deberia ser esta interfaz.

iExperimentaste algin error o problema técnico mientras utilizabas la aplicacién?

7 respuestas

Mo

500 http emor

Fallo al enviar un voto porque una de las caracteristicas a evaluar habia sido eliminada
no

5i, podia eliminar votaciones, y no me salia las puntuaciones de mi votacion

Figura 6.13: ;Experimentaste algtn error o problema técnico mientras utilizabas la aplicaciéon?

Aqui se puede ver que mayoritariamente no hubo errores, quitando los mencionados
en la encuesta, que vienen de un uso de la aplicacién que no habia sido previsto, y que
tiene una solucién sencilla.
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¢ Estds satisfecho con la experiencia general de uso de la aplicacion?

B respuestas

1(12.5 %)

0 (0 %)

Figura 6.14: ;Estas satisfecho con la experiencia general de uso de la aplicacion?

Finalmente podemos diferencia de opiniones sobre la experiencia de uso, aunque la
mayoria fueron positivas, hay varias que no lo son tanto y que se deben a una interfaz de
usuario poco intuitiva.

Lo que sacamos de esta encuesta es la gran capacidad de mejora que tiene Votalo, ya
que incluso sin haber enfocado el desarrollo de este primer sprint en facilitar la experien-
cia de uso de un usuario primerizo, los resultados han sido mayoritariamente positivos.
Por lo que al enfatizar en los aspectos de mejora de interfaz e implementar alguna fun-
cionalidad necesaria mds, Votalo podra ofrecer un servicio mucho mejor.

6.0.2. Segundo Experimento

Tras completar la segunda versién de Votalo, se utiliz6 para realizar una actividad con
los alumnos de PSW de tercero de carrera. Estos habian realizado unos videos para su
asignatura y, utilizando Votalo, se encargaron de votar los proyectos de sus compafieros.

En este experimento participaron un total de 52 personas, de las cuales 33 completa-
ron la encuesta de satisfaccion. Cada uno de los alumnos asumio el rol de juez para votar
los videos de los demds grupos, y también fueron afiadidos como participantes en sus
propios proyectos, de manera que no podian votar sobre sus propios videos.

El objetivo del experimento era que los alumnos utilizaran las diferentes funciones
de la aplicacién y validaran su funcionamiento, asi como las mejoras de interfaz y de
usabilidad implementadas en este segundo sprint. Todo esto mientras se automatizaba
en gran medida el proceso de votaciéon en comparaciéon con los métodos utilizados en
anos anteriores.

Se les paso a los early adopters una encuesta similar a la del primer experimento para
recopilar la mayor cantidad de informacién posible sobre aspectos a mejorar y sobre el
estado actual de la aplicacién. A continuacion, se mostraran los resultados.
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Encontré la interfaz de la aplicacion para realizar votaciones intuitiva |_D Copiar

33 respuestas

30

20 21 (63,6 %)

11 (33,3 %)

0(0 %) 0(0%) 13 %)

1 2 3 4 5

Figura 6.15: Interfaz Intuitiva

Practicamente todos los usuarios encontraron la aplicaciéon intuitiva, lo que demues-
tra que se cumpli6 el objetivo del segundo sprint y que las mejoras en la interfaz y usabi-
lidad fueron efectivas.

Me resulto sencillo navegar por las distintas secciones de la aplicacion |_D Copiar

33 respuestas

30
27 (81,8 %)
20
10
0(0 %) 0(0 %) 1(3 %) 5 (15,2 %)
0
1 2 3 4 5

Figura 6.16: Facilidad de Navegacion

De nuevo, practicamente todos coincidieron en que fue sencillo navegar por la apli-
cacion, lo cual es un feedback muy positivo.
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Encontré claras y comprensibles las instrucciones para votar y dejar comentarios IO copiar

33 respuestas

30
27 (81,8 %)

20

0(0 %) 0(0 %) 0(0 %) 6(18.2%)

1 2 3 4 5

Figura 6.17: Claridad de Instrucciones

Esta era otra parte crucial a solucionar para este segundo experimento, y como pue-
de verse, la gran mayoria de los alumnos estuvieron totalmente de acuerdo en que las
instrucciones eran claras y comprensibles.

iFuncionaron todas las caracteristicas de la aplicacion como esperabas? LD Copiar

33 respuestas

®si
@ No

]

Figura 6.18: Funcionamiento de las Caracteristicas

En este caso, solo 2 alumnos votaron negativamente, lo cual debe revisarse para com-
probar en qué circunstancias la aplicacién no funcion6 correctamente.
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La aplicacion mejora el proceso de votacion en comparacion con otros métodos que |_D Copiar
he utilizado

33 respuestas

15
14 (42,4 %)

10 11 (33,3 %)

8 (242 %)

0(0 %) 0 (0 %)

1 2

Figura 6.19: Mejora del Proceso de Votacién

En este caso, las votaciones no fueron tan positivas. Si bien es cierto que muchos dije-
ron que si mejora el proceso de votacion respecto a otros métodos, hubo algunos que se
mantuvieron neutrales. Esto puede deberse a que la aplicacién ahorra trabajo principal-
mente a los organizadores de los eventos, mientras que los jueces y usuarios no perciben
tanto beneficio comparado con otros métodos.

Le recomiendaria esta aplicacién a un colega o a un organizador de eventos I_D Copiar

33 respuestas
20

15 16 (48,5 %)

12 (36,4 %)

B 1 %) 3(9,1 %)

Figura 6.20: Recomendacion de la Aplicacién

Aqui vemos que, de nuevo, la mayoria de respuestas son bastante positivas, por lo
que podemos concluir que el desarrollo de la aplicacién va por buen camino.
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Los tiempos de carga y respuesta de la aplicacion fueron adecuados |_D Copiar

33 respuestas

30
20 22 (66,7 %)

10

7(21.2%)

0(0 %) 0(0 %) 4(12,1 %)

1 2 3 4 5

Figura 6.21: Tiempos de Carga

En este caso, para la mayoria de las personas los tiempos de carga fueron buenos,
aunque algunos no estuvieron del todo de acuerdo. Esto es esperable ya que estamos
utilizando la capa gratuita de Supabase, la cual no ofrece una gran cantidad de recursos.

Estoy satisfecho con la experiencia general de uso de la aplicacion I_D Copiar

33 respuestas

20
19 (57,6 %)

15

13 (39.4 %)

10

0 (0 %) 0(0 %)

1 2

Figura 6.22: Satisfaccién General

En cuanto a la satisfaccién de los usuarios, se puede ver que también fue muy positi-
va, demostrando que las mejoras realizadas en este segundo sprint fueron efectivas.

En cuanto a las respuestas de la pregunta abierta, se recibieron una gran cantidad
de sugerencias y mejoras para el desarrollo futuro de Votalo, tantas que seria imposible
mostrarlas todas en este documento. Sin embargo, estas sugerencias han sido de gran
ayuda para identificar los aspectos que seria interesante incluir en el futuro.

De esta encuesta podemos concluir que el desarrollo de Votalo va por buen camino y
que estamos ofreciendo un servicio ttil e innovador. Para el desarrollo futuro, nos cen-
traremos en implementar nuevas opciones, como cambios en el perfil de usuario, y en
solucionar errores puntuales que puedan surgir actualmente.
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CAPITULO 7

Conclusiones

El desarrollo de Votalo ha sido una experiencia muy enriquecedora. Es emocionan-
te ver como una aplicacién evoluciona desde las primeras sesiones de brainstorming y
bocetos iniciales hasta su finalizacién.

Se puede afirmar que se han cumplido con objetivos propuestos, ya que la aplicacion
ha sido validada en dos experimentos, el primero con 8 usuarios, y el segundo con mas
de 50 usuarios. Hemos logrado desarrollar una aplicacién que cumple con todas las fun-
cionalidades especificadas y ha recibido criticas muy positivas en cuanto a su utilidad y
eficiencia.

Al principio del proyecto, surgieron muchos problemas y complicaciones debido a la
falta de familiaridad con algunas de las tecnologias utilizadas y la limitada experiencia
en proyectos de este tipo. Sin embargo, a medida que avanzaba el proyecto, estos proble-
mas se fueron resolviendo y nos familiarizamos mds con las tecnologias, lo que permitié
realizar el trabajo de manera mds eficiente.

Desde el primer experimento, Votalo recibi6é buenas criticas en cuanto a su funciona-
lidad, aunque el disefio inicial no fue bien recibido. Esto nos motiv6 a seguir trabajando
y mejorando. Finalmente, las mejoras implementadas resultaron en criticas muy positi-
vas, destacando tanto la funcionalidad como el disefio de la aplicacién, llegando a tener
actualmente una aplicacion totalmente funcional y con una interfaz amigable para los
usuarios.

A nivel personal, el haber podido finalizar este proyecto me ha ayudado a apren-
der mas sobre el desarrollo web, especialmente en lo que respecta a la separacion entre
frontend y backend y el uso de nuevas tecnologias punteras. Este proyecto me permitié
aplicar y reforzar los conocimientos adquiridos durante mis estudios y explorar nuevas
herramientas y metodologias de desarrollo.

El desarrollo de Votalo no habria sido posible sin los conocimientos adquiridos en
la carrera de Ingenierfa Informatica. La manera en que se ha enfocado el proceso de de-
sarrollo de la aplicacién, incluyendo las fases por las que ha pasado el proyecto, ha si-
do posible gracias a los estudios. Asignaturas como Proyecto de Ingenieria de Software
(PIN), Proyecto de Software (PSW) y Disefio de Software (DDS) han sido esenciales para
el desarrollo de este proyecto. No solo se reforzaron los conocimientos obtenidos, sino
que también se ampliaron y se pusieron en préactica, comprobando su importancia en el
desarrollo real de un software. Conceptos como las unidades de trabajo, mockups, hitos
y MVP han sido fundamentales tanto en la generacion de la idea de negocio y el modelo
de negocio como en el proceso de desarrollo de la aplicacién.

En conclusién, Votalo es un proyecto que ha demostrado ser viable y prometedor, con
gran potencial de crecimiento y liderazgo en su sector. La experiencia adquirida y los
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conocimientos aplicados durante este proyecto serdn invaluable en futuros desarrollos y
proyectos profesionales.



CAPITULO 8
Trabajo futuro

Para asegurar la viabilidad comercial y el éxito continuo de Votalo, se delinean varias
areas de trabajo futuro. Primero, es fundamental la expansién de funcionalidades. Afiadir
caracteristicas adicionales que aumenten la utilidad de la aplicacién, como herramientas
analiticas que permitan a los organizadores y participantes evaluar el rendimiento y ob-
tener insights sobre las votaciones, es crucial. Implementar elementos de gamificacion
también puede mejorar la experiencia del usuario y aumentar la participacion.

Otra tarea adicional importante para el futuro es la verificacién de los requisitos no
funcionales. Durante el desarrollo actual, no ha sido posible verificar estos requisitos, que
incluyen aspectos como el rendimiento, la seguridad, la escalabilidad y la mantenibilidad
de la aplicacion. Este trabajo pendiente deberd ser una prioridad en futuras iteraciones
del desarrollo de Votalo.

Otra drea clave es la interfaz de usuario. Continuar mejorando la interfaz basada en la
retroalimentacién obtenida asegurara una mejor guia para los usuarios nuevos y mejoras
en la accesibilidad y usabilidad de la aplicacion.

La internacionalizacién y el multilingiiismo también son esenciales para expandir el
alcance de Votalo. Ampliar el soporte de idiomas para incluir mds lenguas facilitard el
acceso a una audiencia global.

Para comercializar y hacer crecer Votalo, es crucial desarrollar una estrategia de mar-
keting robusta que aumente la visibilidad de la aplicacién, destacando sus ventajas y
diferenciadores frente a la competencia. Explorar modelos de monetizacién viables, co-
mo suscripciones premium, tarifas por evento y publicidad dentro de la aplicacién, ase-
gurard una fuente de ingresos sostenible. Ademads, buscar y establecer acuerdos con or-
ganizaciones que frecuentemente organizan eventos, como universidades, empresas y
organizaciones sin fines de lucro, fomentara el uso de Votalo.

Finalmente, es importante la innovacién continua. Establecer un ciclo continuo de
recopilaciéon de sugerencias de los usuarios y la implementacion de actualizaciones pe-
ribdicas mantendrd la aplicacién relevante y acorde con las necesidades de los usuarios.
Al abordar estas dreas de trabajo futuro, Votalo no solo mejorard su oferta actual, sino
que también se asegurard un crecimiento sostenible a lo largo del tiempo.
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APENDICE A

OBJETIVOS DE DESARROLLO
SOSTENIBLE

Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Ohjetivos de Desarrollo Sostenibles Alto Medio Bajo Mo
Procede

ODS 1. Fin de la pobreza. X

CDS 2. Hambre cero. X

CD5 3.  Salud y bienestar. X

0ODS 4. Educacion de calidad. X

OD5 5.  lgualdad de género. X

OD5 6. Agua limpia y saneamiento. X

ODS7. Energia asequible y no contaminante. X

CDS 8. Trabajo decente y crecimiento econdmico. X

0D5 9. Industria, innovacion e infraestructuras. X

CD5 10. Reduccion de las desigualdades. X

OD% 11. Ciudades y comunidades sostenibles. X

OD% 12. Produccion y consumo responsables. X

ODS 13. Accion por el clima. X

CDs 14, Vida submarina. X

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. X

CDS 16. Paz, justicia e instituciones solidas. X

OD% 17. Alianzas para lograr objetivos. X

Figura A.1: Grado de relacién del proyecto Votalo con los ODS

ODS 1. Fin de la pobreza: No procede, ya que el proyecto Votalo no esta relacionado
con la erradicacion de la pobreza.
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ODS 2. Hambre cero: No procede, ya que el proyecto no aborda la erradicacién del
hambre.

ODS 3. Salud y bienestar: Bajo, porque aunque no es el objetivo principal, la organi-
zacion y gestion eficiente pueden contribuir al bienestar general.

ODS 4. Educacién de calidad: Alto, porque Votalo es utilizado en un contexto educa-
tivo para mejorar la organizacién y evaluacién de proyectos.

ODS 5. Igualdad de género: Medio, ya que fomenta la participacion igualitaria en los
procesos de votacion y evaluacion.

ODS 6. Agua limpia y saneamiento: No procede, ya que el proyecto no aborda temas
de agua y saneamiento.

ODS 7. Energia asequible y no contaminante: No procede, porque el proyecto no esta
relacionado con la energia.

ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico: Medio, ya que facilita el trabajo de
organizacion de eventos y puede contribuir al crecimiento econémico en sectores especi-
ficos.

ODS 9. Industria, innovacién e infraestructuras: Alto, porque Votalo es una herra-
mienta innovadora que mejora las infraestructuras de evaluacion y votacién en eventos.

ODS 10. Reduccién de las desigualdades: Medio, ya que permite una evaluacion justa
y estructurada, reduciendo sesgos.

ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles: No procede, ya que el proyecto no esta
directamente relacionado con este objetivo.

ODS 12. Produccién y consumo responsables: No procede, porque el proyecto no
aborda la produccién y el consumo.

ODS 13. Accién por el clima: No procede, ya que no esta relacionado con la accién
climética.

ODS 14. Vida submarina: No procede, porque el proyecto no aborda temas marinos.

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres: No procede, ya que el proyecto no esta rela-
cionado con los ecosistemas terrestres.

ODS 16. Paz, justicia e instituciones sélidas: Bajo, porque promueve procesos justos y
estructurados en la evaluacién.

ODS 17. Alianzas para lograr objetivos: Medio, porque fomenta la colaboracién entre
estudiantes, profesores y participantes en eventos.
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