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Resum

L'objectiu d'aquest projecte és desenvolupar una aplicacié multiplataforma (mobil, web 1
d'escriptori) per a l'organitzacid i la gestio d'esdeveniments. L'aplicacio s'adrega a grups de
persones que tingan un interés comu sobre un tema (pot ser entreteniment, educatiu, activitats
comercials, etc.). L'aplicacid servira per facilitar la planificacio i la publicacié d'esdeveniments
amb el proposit de compartir l'experiéncia i descobrir possibles usuaris amb la mateixa
motivacio. L'aplicacié també proporcionara un mitja per mantenir les comunicacions tant entre
els possibles organitzadors com entre els participants. Les tecnologies que es faran servir per al

desenvolupament d'aquesta aplicacio seran: Flutter, Java Spring Boot i Postgresql.

Paraula clau: Organitzaci6 d’events; Flutter; Java Spring Boot; Postgresql; interés comu




Resumen

El objetivo de este proyecto es desarrollar una aplicacion multiplataforma (mévil, web y de
escritorio) para la organizacion y gestion de eventos. La aplicacion esta dirigida a grupos de
personas que tengan un interés comin sobre un tema (puede ser entretenimiento, educativo,
actividades comerciales, etc.). La aplicacion servird para facilitar la planificacion y publicacion
de eventos con el proposito de compartir la experiencia y descubrir posibles usuarios con la
misma motivacion. La aplicacion proporcionara también un medio para mantener las
comunicaciones tanto entre los posibles organizadores como entre los participantes. Las
tecnologias que se utilizaran para el desarrollo de esta aplicacion seran: Flutter, Java Spring

Boot y Postgresq]l.

Palabra clave: Organizacion de eventos; Flutter; Java Spring Boot; multiplataforma; interés

comun.




Abstract

The aim of this project is to develop a cross-platform application (mobile, web and desktop) for
the organisation and management of events. The application is aimed at groups of people who
have a common interest in a topic (it can be entertainment, educational, commercial activities,
etc.). The application will serve to facilitate the planning and publication of events with the
purpose of sharing the experience and discovering potential users with the same motivation. The
application will also provide a means to maintain communications between both potential
organisers and participants. The technologies to be used for the development of this application

will be: Flutter, Java Spring Boot and Postgresql.

Key words: Event organisation; Flutter; Java Spring Boot; Postgresql; Cross-platform;

Common interest.
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CAPITULO 1

Introduccidon

En este capitulo de introduccion se presenta una descripcion general sobre el proyecto,
explicando la motivacion inicial, la solucion propuesta para el problema, la metodologia para su

desarrollo y el resultado que se espera tener tras el despliegue del producto.

1.1 Motivacion

En el mundo actual, la informacién es un elemento esencial en todos los aspectos de la vida.
Es fundamental para la planificacion, la resolucion de los problemas y la busqueda de nuevas

oportunidades.

Sin embargo, no existe una fuente tnica de informacion. Provienen de diversos canales de
manera repetitiva, con alta posibilidad de falta de proceso de verificacion sobre el contenido, y
con pocos filtros, de manera que, el usuario no recibe informaciones que resulten realmente til

o de interés.

En el caso concreto de los eventos, los usuarios obtienen la informacion relacionada con ellos
a través de diversas plataformas, mientras que la inscripcion se lleva a cabo en aplicaciones

distintas. Esto genera inconvenientes tanto para los usuarios como los organizadores.

Los organizadores, por su parte, enfrentan la dificultad de tener que publicar la informacion
en multiples plataformas, lo que dispersa sus esfuerzos y complica la gestion. Ademas, para
coordinar y organizar dichos eventos, a menudo deben recurrir a otras aplicaciones, como la de
mensajeria instantanea, lo que fragmenta atin mas el proceso y reduce la eficiencia en la gestion

del evento.

1.2 Objetivos

El objetivo que se busca alcanzar es el disefio y desarrollo de una plataforma centralizada que
simplifique el proceso de creacion de eventos y la inscripcion a los mismos. La aplicacion entre

otras funcionalidades ofrecerd un chat integrado, facilitando la comunicacidén entre usuarios



dentro de la misma aplicacion. También, cada usuario, podra registrar sus preferencias, de forma
que se recibiran notificaciones e informaciones personalizadas sobre eventos en las areas o grupos

de organizadores que sean de interés para el usuario.

Como objetivo personal, se pretende mostrar la capacidad para aplicar las habilidades de

aprendizaje de nuevas tecnologias y el uso de conocimientos obtenidos en la escuela.

1.3 Metodologias

La finalidad de emplear una metodologia para el desarrollo de software es mejorar la eficiencia

y calidad de desarrollo, al aplicar un marco estructurado para gestionar los procesos y los recursos.

En términos generales, las metodologias se pueden clasificar en dos grandes categorias, las

metodologias clasicas y las metodologias agiles.

Las metodologias clasicas tienen un enfoque lineal y secuencial, en el que cada fase debe
completarse para pasar al siguiente. Son menos flexibles y con mayores dificultades para adaptar
a los cambios de requisitos, suelen ser utilizado por grupos experimentados en proyectos de gran

tamafio, en los cuales se cuenta con una planificacion clara y detallada en cada fase del proceso.

Las metodologias agiles tienen un enfoque iterativo e incremental, permitiendo visualizar y
comprobar los resultados de cada iteracion o version, proporcionando una mayor flexibilidad y

capacidad de adaptacion frente los cambios de requisitos.

La metodologia que se aplica en el desarrollo de este proyecto es la metodologia agil Kanban,
es un enfoque visual y flexible para gestionar el trabajo y los procesos. Utiliza un tablero dividido
en columnas que representa las distintas fases del proceso, como hacer, por hacer y acabado,

donde cada tarea se muestra en una tarjeta [1].

Este se adapta a las caracteristicas del trabajo individual y de pequefo tamafio. Dado que el
mismo desarrollador asume el rol de Product Owner se beneficia de una flexibilidad total,
permitiendo la incorporacion de cambios en los requisitos en cualquier momento sin incurrir en

costos de comunicacion.

La herramienta que se utiliza de tablero Kanban es Trello [2], la figura 1.1 muestra una captura

de pantalla del tablero Trello.
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# [ Trello Workspaces ¥  Recent v  Starred ¥ Templates Create

> TFG Y A Workspace visible v

TO DO H DOING H DONE

Implementar la funcionalidad de Implementar la funcionalidad de crear Disefiar el diagrama de casos de uso
buscar eventos evento

[ - .
| | Disefiar el diagrama de contexto

g N
|

Implementar la funcionalidad de + Add a card 2

consultar informacién de evento Aprender JavaSpring Boot

+ Add a card s e + Add acard

Figura 1.1: Tablero Trello

1.4 Estructura de memoria

En esta seccion se detalla la estructura de la presente memoria, describiendo el contenido

principal de cada capitulo:

B Estado del arte: Se investiga las aplicaciones disponibles en el mercado actual que ofrecen

funcionalidades similares a nuestra propuesta y se comenta las diferencias entre ellas.

B Analisis del problema: Se analiza las funcionalidades esenciales para alcanzar los objetivos

establecidos para este proyecto, empleando las técnicas para el analisis de requisitos.

W Diseiio de la solucion: Explicar en detalle la arquitectura empleada para la implementacion de

la aplicacion, asi como las herramientas y las tecnologias utilizadas en el desarrollo.

B Desarrollo de la solucion propuesta: Presentar la implementacion concreta de la solucion

propuesta, describiendo la estructura del base de datos y los componentes que construye el sistema.

B Implantacion: Describe el proceso para llevar al cabo la implantacion del sistema, desde la

preparacion del entorno hasta la puesta en marcha en el entorno de produccion.

B Pruebas: Se exponen las pruebas disefiadas para evaluar la aplicacion desarrollada y los

resultados obtenidos en dichas pruebas.

11



B Conclusiones: Se lleva al cabo una revision de los trabajos realizados en relacion con los
objetivos establecidos en la fase inicial del proyecto, y se reflexiona sobre la correlacion entre el

proyecto y el estudio cursado en la escuela.

12



CAPITULO 2

Estado del arte

En este capitulo se investiga las aplicaciones que existen actualmente en el mercado que tengan
funcionalidades similares a este proyecto, y se analizan sus ventajas y limitaciones en

comparacion con la solucion propuesta en este trabajo.

2.1 Aplicaciones en el mercado

Eventbrite [3] es una plataforma ampliamente utilizada para la gestion de eventos y venta de
entradas. Ofrece herramientas para creacion de eventos, promocion, y analisis de asistentes. Se
dispone de canales de comunicacion tanto por correo electronico como por mensajes de texto para

contactar y mantener informados a los asistentes del evento.

La diferencia con nuestra propuesta es que se centra en la compra de billetes y de gestion de
eventos y no proporciona las funcionalidades para que los usuarios puedan establecer nuevas

conexiones y compartir las experiencias del evento.

eventbrite Q 9 Valencia/Valéncia e Encuentraeventos  Creareventos  Centrodeayuda ¥ Encontrarmisentradas Iniciarsesion  Registrarse

Hazlo que
te apasiona
A % B @ & - 2

Misca Vida nocturma Artes escénicasy Vacaciones Citas Aficiones Negocios Gastronomia
visuales

Mirando eventosen V' Valencia/Valéncia

Figura 2.1: Pagina web Eventbrite
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Cvent [4], aplicacion para la gestion de eventos, que incluye registro de asistentes, creacion de
agendas, y analisis post-evento. Es utilizada tanto para eventos presenciales como virtuales. ofrece
herramientas de networking que permiten a los asistentes conectarse entre si, programar reuniones,

o participar en grupos de discusion.

En esta plataforma se organiza eventos principalmente en el ambito comercial y educacional, y
no se ajusta al requisito de permitir a los usuarios organizar eventos en su area de interés, y a la

busqueda de personas con la misma motivacion.

|
cvent Products v Eventtypes v  Resources v Company v  For hoteliers & venues v Requestdemo ) Findeventvenues QR login |

A better way to manage
your events

/ Find hotels and venues

/ Plan and promote your event
/ Engage your attendees = o
/ Capture leads and track ROI - q \

Explore the platform [P IR %) x
[ s it | Laed

Event planning and
marketing in one place

cvent Products v Event types ~  Resources ¥ Company ¥  For hoteliers & venues v
F2 YOURINDUSTRY = YOUR FORMAT € YOUREVENT X YOURROLE
Agency In-person Cenference Event planner
Association Hybrid Field marketing Marketer
Financial services Virtual Internal event Travel manager
Higher education Webinar Networking
Life sciences Sales kickoff
Technology Trade show

See all industries >

Figura 2.2: Pagina web Cvent
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Whova [5] es una aplicacion que facilita la gestion de conferencias y eventos. Ofrece funciones
de registro, creacion de agendas, y herramientas de interaccion para los asistentes. Dispone de
herramientas para la transmision de sesiones en vivo y el acceso a contenido grabado. Proporciona
analisis detallados sobre la asistencia y la participacion. Los organizadores pueden generar

informes personalizados para evaluar el resultado del evento.

Esta plataforma es similar a Cvent, con las mismas limitaciones, pero teniendo mayor enfoque

en la experiencia de asistente y la interactividad.

a‘ﬁam Product ~ Pricing  Customer Stories  Reviews ~  Resources ~  GetPrice Quote.

Watch a 2-min video

All-in-one Event Management
Platform for

In-Person, Hybrid, and

Virtual Events

Request a Demo Or watch it muted with captions

% = g The “Oscars” of Event Technology Topso  Global Top 50 Software Companies
Winner of the Best Event App at the Event Tchnology Awards mme . e e Proud 1o ba among [he elite such as:

Dropbox, Intuit, Salesforce, Paypal, Adobe, ...

Award-Winning Event App Affordable Event Registration

Figura 2.3: Pagina web Whova

2.2 Propuesta

Tras realizar la investigacion sobre software en el mercado actual, se ha identificado que existe
varias aplicaciones que ofrece funcionalidades similares a las propuestas en nuestro proyecto. Sin
embargo, ninguna de estas alternativas podia satisfacer plenamente nuestra vision y objetivos

especificos.

Nuestra solucion se basa en el desarrollo de una plataforma integrada que permitira a los
usuarios organizar, gestionar o participar en eventos de manera eficiente. Ademas, en la aplicacion
se ofrece funciones que facilita a los usuarios la busqueda de nuevas conexiones con personas que
comparten intereses y motivaciones similares. Los usuarios no solamente pueden participar en los
eventos, sino también comparten sus experiencias y refuerzan sus redes en un entorno

colaborativo y dinamico.

15



Este enfoque pretende llenar un vacio existente en el mercado, proporcionando una herramienta
que no solo simplifica la gestion de eventos, sino que también promueve la interaccion y el
intercambio de experiencias entre individuos con intereses comunes, creando una comunidad

solida y comprometida.
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CAPITULO 3

Analisis del problema

En este capitulo se realiza un analisis de las funcionalidades esenciales necesarias para

alcanzar los objetivos de este proyecto. Se especifica estas funcionalidades claves en los requisitos

detallados utilizando las técnicas correspondientes, con una descripcion clara y precisa de las

necesidades que debe satisfacer la solucion propuesta, garantizando la calidad y la consistencia

del proceso de desarrollo.

3.1 Perfiles de stakeholders

En esta seccion, se identifican los stakeholders involucrados en la aplicacion. En la tabla 3.1

muestra los stakeholders indicando su nombre, rol, si son usuarios directos y sus intereses sobre

la aplicacion. Estas informaciones son esenciales para comprender sus necesidades y expectativas

sobre el proyecto.

Nombre Rol Usuario Directo Intereses
(si/no)
Organizador | Persona que Si Interfaz facil de usar para crear,
de eventos | usala gestionar y promocionar los
aplicacion eventos.
Un canal donde pueda publicar
los resultados de los eventos con
imégenes o audios.
Participante | Persona que Si Interfaz fécil de usar para
de eventos | usala busqueda e inscripcion de los
aplicacion eventos de interés.
Funcion de chat con las personas
que tienen la misma motivacion.
Equipode | Equipo de No Las informaciones de los eventos
marketing marketing de (Sien caso de que | se distribuyen de manera
la empresa sea el departamento | eficiente a los usuarios que
organizadora que publique el | interesen en el area de
de eventos evento) especializacion de la empresa.
Equipo Equipo técnico No La aplicacion sea seguro y facil
técnico de la de mantener.
aplicacion

Tabla 3.1: Perfil de stakeholders
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3.2 Limites del sistema

En la figura 3.1 se muestra el diagrama de contexto. En este diagrama se puede observar una

representacion grafica de alto nivel con actores con la interfaz del sistema.

% Usuario
no regisfrado
R
Usuario . .
regitado Aplicacion

Extends
AN
A — Gestion

Creador d e
Evento Eventos

Extends
Miembro
de
Grupo

Creador
del
Gruoo

Figura 3.1: Diagrama de Contexto
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3.3 Requisitos funcionales

En la figura 3.2 se presenta un Diagrama de Casos de Uso que ilustra los requisitos funcionales
de la solucion propuesta. Estos requisitos describen las acciones y funcionalidades que los

usuarios puedan llevar a cabo a través de la aplicacion.

Registro

Usuario
no registrado

Enviar mensaje

Inscribirse en un
evento

Crear grupo

Usuari
registrado

Consultar eventos,
Extends

Extends Crear evento

Buscar grupo

Compartir
resultado del

Miemb evento
de
Grupo del grupo Creador
del

Modificar evento

Evento

Gestionar
solicitud
Participacion

Extends

Crear evento
del grupo

Creador
del
Grupo

Modificar evento
del grupo

Gestionar
olicitud miembrg

Figura 3.2: Diagrama de Casos de Uso
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Actor Usuario no registrado:

- Login: El usuario se identifica en el sistema introduciendo las credenciales para realizar
acciones como usuario registrado.

- Registro: El usuario se crea nuevas credenciales para autenticarse en el sistema.

Actor Usuario Registrado:

- Crear chat: El usuario selecciona un participante para crear un espacio de
conversacion.

- Ver chat: El usuario entra al espacio de conversacion para leer los mensajes.

- Enviar mensaje: El usuario entra al espacio de conversacion, edita el mensaje y se
envia a otro/s participante/s.

- Crear evento: El usuario introduce las informaciones sobre el evento y se publica en el
canal de los eventos. Se crea el chat de grupo para el evento.

- Consultar eventos: El usuario entra al canal de eventos y se realiza una busqueda sobre
los eventos existentes del momento.

- Inscribirse en un evento: El usuario selecciona un evento e introduce sus datos
personales para inscribirse.

- Crear grupo: El usuario selecciona participantes y se crea un espacio de conversacion
para el chat del grupo.

- Buscar grupo: El usuario introduce nombre o tags y se busca el grupo.

- Solicitar acceso al grupo: El usuario selecciona un grupo y envia la solicitud de acceso
al grupo a creador del grupo.

- Compartir resultado del evento: El usuario selecciona un evento participado y se

envia imagenes o videos del evento.

Actor Miembro de Grupo:

- Consultar eventos del grupo: El usuario selecciona el grupo cuyo sea miembro y

consulta la lista de eventos.
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Actor Creador del Evento:

- Modificar evento: El usuario selecciona el evento y modifica las informaciones.
- Gestionar solicitud participacion: El usuario abre la lista de solicitud de inscripcion al

evento y se revisa, acepta o rechazar las solicitudes.

Actor Creador del Grupo:

- Crear evento del grupo: El usuario selecciona el grupo cuyo sea creador y introduce
las informaciones sobre el evento del grupo y se publica en el listado de los eventos del
grupo.

- Modificar evento del grupo: El usuario selecciona el evento del listado del grupo cuyo
sea creador y modifica las informaciones del evento.

- Gestionar solicitud miembro: El usuario abre el listado de la solicitud de acceso al

grupo y se revisa, acepta o rechazar la solicitud.

3.4 Requisitos no funcionales

En esta seccion se describe los requisitos no funcionales que debe cumplir el sistema.

Usabilidad

- Las funcionalidades de la aplicacion deben ser intuitivas, permitiendo a los usuarios
comprender y utilizar la aplicacion sin necesidad de instrucciones extensas.

- El sistema debe permitir a los usuarios operarlo y controlarlo con facilitad.

Seguridad

- La aplicacion debe evitar el acceso a los datos e informaciones de los usuarios no
autenticados o no autorizados.

- La aplicacion debe prevenir la modificacion a los datos del programa de los usuarios no
autenticados o no autorizados.

- El sistema debe garantizar la autenticidad de la identidad del usuario que accede a su

cuenta, evitar una suplantacion de identidad.
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Mantenibilidad

Las modificaciones de un componente del programa deben tener un minimo impacto en
otros.
Los componentes de programa deben permitir usarlo en mas de un sistema software o

para construir otra aplicacion

Rendimiento

El tiempo de respuesta del sistema a las peticiones del usuario debe ser menor que 5
segundos.

El sistema debe poder procesar peticiones de varios usuarios simultaneamente.

3.5 Fases del proyecto

En este apartado se realiza una descripcion sobre el proceso de implementacion de la solucion

propuesta, dividiendo en varias fases, desde el desarrollo, a la implantacion y finalmente la

validacion.

Desarrollo:

1.

Preparacion de backend y frontend: en esta fase se configura y se instala las
dependencias y las herramientas necesarias para el desarrollo, y se crea clases temporales
de pruebas para comprobar el funcionamiento correcto entre varias tecnologias.

Diseiio de la interfaz: en esta fase se lleva a cabo el disefio de los prototipos de la interfaz
de usuario, con el objetivo de intentar representar la apariencia y el funcionamiento final
de la aplicacion. También se facilita una validacion temprana con los usuarios finales
sobre requisitos no funcionales de usabilidad.

Implementacion: durante esta fase se desarrolla simultdneamente el frontend y el

backend siguiendo los diagramas y el disefio de interfaz previamente definidos.
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Pruebas:

1. Pruebas de integracion: Se realizan pruebas para confirmar que los distintos modulos
del sistema que participan en ejecucion de una funcionalidad interactiian correctamente
entre si.

2. Pruebas de aceptacion: Se realizan pruebas para verificar que el sistema cumple los
requisitos y expectativas del usuario final.

Implantacion:

1. Preparacion de entorno: Se realiza las configuraciones necesarias para el soportar la
aplicacion en el entorno de produccion y también la transferencia de los datos e
informaciones usado en entorno de desarrollo para verificar el funcionamiento correcto.

2. Despliegue: Se instala la aplicacion en el entorno de produccion y se lanza a ejecucion

el sistema.
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CAPITULO 4

Diseno de la solucion

En este capitulo se detalla el disefio de la implementacion de la propuesta, explicando la
arquitectura que se utiliza para construir el sistema, los principios y patrones de disefio que se
adoptan para obtener mejores practicas en la organizacion y desarrollo del software, y las

tecnologias seleccionadas para el desarrollo eficiente y alineado con los objetivos del proyecto.

4.1 Arquitectura del sistema

La arquitectura utilizada para la construccion del sistema es el patron arquitectonico MVC
(model-view-controller) [6], se organiza en tres componentes principales y cada uno con su

responsabilidad especifica.

Frontend

R = O

User View

i
- -
I~

Controller

4

B = 8
=
K Model / Database

Figura 4.1: Arquitectura del Sistema
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Modelo (Model):

El modelo se encarga de gestionar los datos y la l6gica de negocio. Se define las estructuras de
datos, gestiona la logica de la aplicacion y se comunica con la base de datos para almacenar y

recuperar la informacion.
Controlador (Controller):

El controlador es el intermediario entre el modelo y la vista. Maneja la entrada del usuario,
invoca acciones en el modelo y con el resultado que devuelve se actualiza la vista. Es responsable
de manejar la logica del flujo de la aplicacion, gestionando la interaccion entre el frontend y el

backend.
Vista (View):

La vista se encarga de presentar los datos al usuario. Se define la interfaz de usuario usando los
datos provenientes del modelo. Su objetivo es facilitar una interaccion intuitiva y visual del

usuario con la aplicacion.

Flujo general del sistema:

1. Operaciones del usuario: El usuario se realiza acciones sobre la interfaz a través del
frontend.

2. Procesamiento del controlador: Las peticiones del usuario se envian al backend, donde
el controlador se procesa los datos de entrada y se invoca correspondientes modulos de
modelo para realizar las operaciones necesarias.

3. Operacion del modelo: Una vez que se han ejecutado las funciones del modelo, se
devuelve el resultado al controlador.

4. Actualizacion de la vista: El controlador envia los datos procesados desde backend al

frontend y la vista se refresca con los datos recibidos.

4.2 Patrones y principios de disefo

En esta seccion se describe los patrones y los principios de disefio utilizados en el desarrollo
del backend que se proporciona el framework de Java Spring Boot [7], que facilitan la creacion

de una aplicacion robusta, escalable y faciles de mantener.
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IoC (Inversion de control) [8]:

Es un principio fundamental en el marco de trabajo de Spring. Se transfiere la responsabilidad
de gestionar el flujo de la aplicacion y de la creacidon de las dependencias al framework de
desarrollo. En lugar de que los objetos creen sus dependencias, Spring la inyecta automaticamente

usando la técnica de inyeccion de dependencias.

) authenticationManager s

) b ppli

) messageRepositon
» ENDPOINT MAPPINGS

ogin [POST]
ut [POST]

Figura 4.2: Java Spring Boot dashboard

Como se puede observar en la figura 4.2, el Spring Boot se encarga de crear y gestionar el ciclo
de vida de los Beans, instancias de clases que estdn configuradas y administradas por el

contenedor de Spring.

Inyecciéon de dependencias [S]:

Es un componente fundamental en el disenio de aplicaciones modulares y mantenibles.
Promueve el desacoplamiento entre las clases al eliminar la necesidad de que una clase conozca
los detalles especificos de instanciacion de sus dependencias. En este enfoque, una clase se
declara explicitamente sus requerimientos, y estos son proporcionados por un contenedor

gestionado por el framework de Spring.
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Figura 4.3: Ejemplo de Inyeccion de dependencias

Responsabilidad tnica [9]:

Es un principio que sugiere que una clase o un modulo debe encargarse de una sola tarea o
funcién especifica, obteniendo los beneficios del modularidad mejorado, mantenimiento

simplificado y una mayor reusabilidad del codigo.

username) ;

Figura 4.4: Ejemplos de responsabilidad unica

En Spring Boot se utiliza anotaciones como @Repository, @Service y @RestController para
reforzar el concepto de la responsabilidad unica, ayudan a definir las responsabilidades a nivel de

componentes en la aplicacion.

Patroén Singleton [10]:

Es un patron de disefo creacional con el objetivo de asegurar que una clase tenga unicamente
una instancia y ofrecer un punto de acceso global a dicha instancia. Se facilita el control
centralizado, reduce los costes asociados con la creacion de multiples instancias y asegura una

consistencia global en el acceso a recursos compartidos.
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Patron Builder [11]:

Es un patrén de disefio creacional que se facilita la creacion de objetos complejos que requieren
multiples pasos para su construccion. En lugar de usar un constructor con numerosos parametros
o una serie de métodos de configuracion, este patron se maneja el proceso de construccion de
manera secuencial. Esto permite crear diferentes variaciones del objeto final sin tener que

modificar la 16gica de construccion.

tyFilt ain filterChain(Ht urity http)
srf({csrf) .
srfTokenRepo y yv.withHttpOnlyFalse())
.csrfTokenRequestHandler(n
.authorizeHttpRequests( (auth
.requestMatchers(..
.anyRequest().authent

-withDefaults()
.formLogin -withDefaults());

rn http.build

Figura 4.5: Ejemplo patron Builder

En esta figura se proporciona parte de codigo para configurar la seguridad de la aplicacion con
Spring Security, en el que se utilizan métodos encadenados para establecer diferentes aspectos de

la configuracion.

4.3 Tecnologia utilizada

Flutter [12]:

Flutter es un framework de desarrollo de software de cddigo abierto desarrollado por Google
para crear aplicaciones nativas de alta calidad para plataformas moviles, web y de escritorio a
partir de un tGnico codigo base. Se destaca por su capacidad para ofrecer un rendimiento superior

y una experiencia de usuario coherente en multiples plataformas.
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Flutter utiliza un motor de renderizado propio que permite un control detallado de la apariencia
y el comportamiento de una aplicacion. Su funcion de "Hot Reload" fomenta el desarrollo 4gil al
permitir a los desarrolladores observar los cambios en tiempo real sin tener que reiniciar la

aplicacion.

El framework se basa en el lenguaje de programacion Dart. Se ha elegido este framework
porque ofrece una amplia gama de widgets personalizables que facilitan el disefio de interfaces

de usuario adaptativas complejas.

Dart [13]:

Dart es un lenguaje de programacion de codigo abierto desarrollado por Google para facilitar
la creacion de aplicaciones multiplataforma rapidas y eficientes. Se destaca por su enfoque en la
productividad de los desarrolladores y el rendimiento de las aplicaciones. Es especialmente
conocido por su uso en el framework Flutter, que permite el desarrollo de aplicaciones moviles,

web y de escritorio utilizando una tnica base de codigo.

El lenguaje Dart combina las caracteristicas de los lenguajes orientados a objetos y funcionales
y esta disefiado para ser facil de aprender y utilizar. Su sintaxis es clara y expresiva, lo que permite
escribir codigo de forma concisa y facil de mantener. Con un sistema de tipos estatico y una eficaz
recogida de basura, Dart proporciona una ejecucion rapida y eficaz para mejorar el rendimiento
de las aplicaciones. Ademas, incluye herramientas integradas de prueba, depuracion y

compilacion, que ayudan a desarrollar e implantar aplicaciones robustas y de alta calidad.

El proposito de eleccion de este lenguaje de programacion es de desarrollar una aplicacion que
es compatible en la mayoria de las plataformas, facilitando su acceso a la aplicacion en diferentes

tipos de dispositivos.

Java Spring Boot [7]:

Spring Boot es un framework derivado del ecosistema Spring disefiado para simplificar el
desarrollo de aplicaciones Java reduciendo significativamente la configuracion manual. El
framework se destaca por su capacidad para realizar unas configuraciones automaticas, adaptando

de forma inteligente la aplicacion en funcion de las dependencias presentes en el proyecto.

Una de las caracteristicas mas notables de Spring Boot es su capacidad para integrarse con
servidores embebidos como Tomcat, permitiendo que las aplicaciones se ejecuten como archivos

JAR independientes sin necesidad de un servidor de aplicaciones externo.
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El motivo de eleccion de Spring Boot para el desarrollo de backend es debido a su capacidad
para simplificar y acelerar el proceso de creacion de aplicaciones robustas y escalables, Y
mediante el uso de '"starters", los paquetes preconfigurados, se puede integrar diversas
caracteristicas de Spring, como seguridad, bases de datos y servicios web, sin necesidad de

complejas configuraciones, lo que acelera enormemente el desarrollo.

Maven [14]:

Maven es una herramienta de gestion de proyectos, principalmente para proyectos Java, que
simplifica y automatiza los procesos de compilacion, gestion de dependencias y configuracion en
el ciclo de vida de desarrollo de software. Se proporciona estructuras y configuraciones
predeterminadas, reduciendo la necesidad de configuracion manual y permitiendo a los

desarrolladores centrarse mas en la implementacion de la l6gica de negocio.

Se ha elegido esta herramienta por sus avanzadas caracteristicas en gestion de dependencias,
que facilita la inclusion y actualizacion de bibliotecas externas necesarias para el proyecto. Utiliza
un archivo de configuracion central llamado pom.xml (el modelo de objetos del proyecto), que

define las dependencias y configuraciones del proyecto.

Tomcat [15]:

Tomcat es un servidor de aplicaciones de codigo abierto que implementa las especificaciones
Java Servlet y JavaServer Pages (JSP). Se utiliza ampliamente para ejecutar aplicaciones web
basadas en Java, proporcionando un entorno potente y fiable para aplicaciones empresariales y

web.

Tomcat proporciona una plataforma ligera y eficiente para desplegar aplicaciones web, con un
enfoque en el rendimiento y la escalabilidad. Su arquitectura modular permite integrar diversas
funcionalidades mediante componentes adicionales, y su configuracion flexible facilita la

adaptacion a diferentes necesidades y entornos.

Java [16]:

Java es un lenguaje de programacion de proposito general, orientado a objetos y basado en
clases. Promueve una amplia portabilidad del software que permite a los desarrolladores crear
aplicaciones que se ejecutan en cualquier plataforma o sistema operativo con una maquina virtual

Java (JVM) compatible.
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El lenguaje Java se caracteriza por su sintaxis estructurada y su potente sistema de tipos, que
facilita la deteccidon temprana de errores y la construccion de aplicaciones robustas y seguras.
Ademés, Java proporciona un gran numero de bibliotecas y marcos de trabajo que cubren una
amplia gama de aplicaciones, desde soluciones empresariales y aplicaciones web hasta desarrollo
movil y aplicaciones de servidor. Sumodelo de ejecucion basado en la JVM incluye mecanismos
de gestion automatica de la memoria mediante la recoleccion de basura, lo que contribuye a

mejorar la estabilidad y eficacia de las aplicaciones.

Postgresql [17]:

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional de codigo abierto conocido
por su solidez y flexibilidad. Cumple estandares SQL y ofrece caracteristicas avanzadas como la
posibilidad de definir tipos de datos personalizados, crear funciones propias y la posibilidad de
ampliar su funcionalidad con extensiones. Su compatibilidad con los formatos de datos JSON y
JSONB ayuda a manejar eficazmente datos semiestructurados, mientras que su funcion de

transacciones ACID garantiza la integridad y coherencia de los datos en todas las situaciones.

Ademas, PostgreSQL proporciona sofisticadas herramientas para optimizar el rendimiento,
incluyendo varios tipos de indices y opciones de replicacion para garantizar una alta
disponibilidad. Su arquitectura permite tanto la escalabilidad vertical como horizontal para

adaptarse a las distintas demandas de carga y volimenes de datos.

Visual Studio Code [18]:

Visual Studio Code es un editor de codigo fuente desarrollado por Microsoft, conocido por su
flexibilidad y sus avanzadas funciones. Proporciona una interfaz intuitiva y personalizable que
permite a los desarrolladores adaptar su entorno de trabajo a sus necesidades especificas. Es
compatible con una amplia gama de lenguajes de programacion y ofrece un gran nimero de
extensiones en el mercado, por lo que puede manejar facilmente proyectos de todos los tamafios

y complejidades.

Ademas, se integra funciones clave como el control de versiones a través de Git, herramientas

avanzadas de depuracion y un terminal integrado para agilizar los flujos de trabajo de desarrollo.
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Github [19]:

GitHub es una plataforma de desarrollo colaborativo que facilita la gestion de proyectos de
software utilizando el sistema de control de versiones distribuido Git. Es una herramienta esencial

para la colaboracion tanto en proyectos de cddigo abierto como privados.

La plataforma ofrece una serie de caracteristicas avanzadas, incluidos repositorios de codigo
fuente, herramientas de seguimiento de problemas y pull requests para revisar y fusionar cambios
de manera eficiente. Su intuitiva interfaz web y su capacidad para facilitar la colaboracion y el
intercambio de codigo entre desarrolladores simplifican los flujos de trabajo de desarrollo de

software y mejoran la coordinacion de proyectos complejos.

Android Studio [20]:

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado para aplicaciones moviles en el sistema
operativo Android, Se proporciona una serie de herramientas y caracteristicas disefiadas para

facilitar su creacion, depuracion y optimizacion.

Entre sus caracteristicas destacadas se incluyen un editor de codigo inteligente con
autocompletado y refactorizacion, un emulador de Android altamente configurable, y

herramientas para el disefio de interfaces de usuario mediante un editor visual.

En este proyecto se ha utilizado la funciéon de emulador para evaluar y verificar el

comportamiento de la aplicacion en el entorno de Android.

Postman [21]:

Postman es una herramienta para desarrollo de API (Application Programming Interfaces), que
ayuda a crear, probar y documentar servicios web. Es muy utilizada por los desarrolladores para
enviar peticiones HTTP a los servidores y analizar las respuestas para validar el rendimiento de

las API y depurar eficazmente los errores.

Postman ofrece una interfaz intuitiva que permite configurar peticiones con diferentes métodos
HTTP, cabeceras y parametros, y mostrar las respuestas en diversos formatos, como JSON, XML
y HTML, asi como funciones avanzadas como la automatizacion de pruebas mediante scripts, la

gestion de colecciones de peticiones y la generacion de documentos interactivos.

Ha sido utilizado principalmente en la fase inicial de desarrollo de backend, para la
comprobacion del funcionamiento del Api implementado, puesto que no esta creado en frontend

los correspondientes interfaces para realizar estas solicitudes.
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Trello [1]:

Trello es una herramienta de gestion de proyectos basada en la web. Utiliza un enfoque visual
para organizar tareas y proyectos. Su estructura se basa en tableros, listas y tarjetas, que permiten

a los usuarios desglosar y visualizar el trabajo de manera clara y eficiente.

Se ha utilizado para listar todas las tareas que debe realizar de este trabajo y es el elemento clave

para aplicar la metodologia agil Kanban.

Draw io [22]:

Es una herramienta en linea gratuita para la creacion de diagramas y graficos. Su interfaz
intuitiva permite a los usuarios disefar una amplia variedad de diagramas, incluyendo diagramas

de flujo, organigramas, diagramas de redes, y mapas mentales, entre otros.

Se ha utilizado para crear los diagramas de contexto, de casos de usos, de datos y el grafico que

representa la arquitectura del sistema.

Google forms [23]:

Es una herramienta en linea que permite crear formularios y encuestas personalizadas de

manera sencialla y eficiente. Es parte de la suite de aplicaciones de Google.

Se ha utilizado para las encuestas en apartado de pruebas.
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CAPITULO 5

Desarrollo de la solucion propuesta

En este capitulo se describe detalladamente la implementacion de la solucién propuesta,
explicando el flujo de la aplicacion segtin la arquitectura disenada la interaccion entre frontend y
backend. También se analizan las dificultades y problemas encontrados durante el proceso de

aprendizaje de desarrollo con las soluciones y decisiones tomadas para resolver estos desafios.

5.1 Estructura de Base de Datos

En esta seccidn se presenta la estructura de base de datos utilizado para el proyecto, como se
puede observar en la figura 5.1.

Message
id
0. Result
sender_id
0.* id
chat_id
result_title
message_content
g€ belong description
shared_content shared contents
date 1.1 0.1
Chat
id
1.1 1.1
user
sender 1.1 i
user_object
user Event
chat_type )
id
avatar group_chat
1.1 eventname
user_object
oo description Group user_creator
id user_participant
groupname date
1.1 1.1 type group_event place
User
1.1 events description
usermame 0.1 0.*
1 member 0. members role
password
contact
subscribed_groups 1.1 0.+ |chat_id
group_creator shared_contents
= creator
subscribed_tags result
user_status avatar L I 0.*
avatar
0= 1.* 1.1
event_creator
participant
Request
user_id
event_id

requested_role

request_content

attached_content

Figura 5.1: Diagrama de Datos
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La estructura de datos de la aplicacion estd basada en un modelo relacional, donde las entidades
y sus relaciones se organizan en tablas dentro de una base de datos SQL. Cada tabla representa
una entidad clave del sistema, y las relaciones entre estas entidades estdn definidas mediante

claves ajenas.
Cada entidad representa lo siguiente:
User:
El usuario registrado en el sistema, se almacena los datos como las credenciales de acceso.
Group:

El grupo con miembros que tenga el mismo interés, contiene la informaciones como el nombre

de grupo, su creador y la lista de miembros que pertenece.
Event:

El evento gestionado por el sistema, se almacena informaciones como la descripcion, el lugar de

manifestacion, fecha y la lista de participantes.

Chat:

El espacio de conversacion entre dos o varios usuarios.
Message:

El mensaje intercambiado entre usuarios, se almacena informaciones como su contenido, fecha y

el emisor.
Request:

La solicitud de participacion a un evento, contiene informaciones de los datos necesarios pedido

en formulario de solicitud.
Result:

La experiencia compartida por los usuarios del evento, puede contener imagenes u videos.
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Relaciones entre las entidades:

- event_creator (User-Event): Un usuario puede ser creador de cero o muchos eventos y
un evento solo puede ser creador por un usuario.

- participant (User-Event): Un usuario puede ser participante de cero o muchos eventos
y un evento puede tener uno o muchos participantes.

- member (User-Group): Un usuario puede ser miembro de cero o muchos grupos, un
grupo tiene uno o muchos miembros.

- group_creator (User-Group): Un usuario puede ser creador de cero o muchos grupos,
un grupo puede ser creado por un usuario.

- usery user_object (User-Chat): Un usuario es remitente de conversacion de un chat con
otro usuario objetivo, un chat tiene un usuario remitente y un usuario objetivo.

- sender (User-Message): Un usuario puede ser emisor de cero o muchos mensajes y un
mensaje tiene un emisor.

- group_chat (Group-Chat): Un grupo puede tener un chat y un chat pertenece a un grupo.

- group_event (Group-Event): Un grupo puede tener cero o muchos eventos, y un evento
puede pertenecer de cero o un grupo.

- belong (Message-Chat): Un mensaje pertenece a un chat y un chat puede tener cero o
muchos mensajes.

- Event-Result: Un resultado pertenece a un evento, no tiene sentido su propia existencia.

5.2 Desarrollo de Backend

Una vez presentada la estructura de base de datos, esta seccion se centra en la implementacion
del backend. La primera parte para desarrollar es el modelo, y este se divide en dos capas, la capa

de persistencia y la capa de la 16gica de negocio.

5.2.1 Persistencia
En la capa de persistencia existen dos componentes, las clases que corresponden con las
entidades en el base de datos y las clases de repositorios para manejar las operaciones CRUD

(Create, Read, Update y Delete) sobre los datos.
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~ persistence

Figura 5.2: Clases de capa de persistencia
Entity

La clase de entidad se mapean directamente a una tabla en la base de datos y cada instancia de
la entidad corresponde a una fila en esa tabla. Sus propiedades mapean directamente a las
columnas de la tabla. Sabiendo esto podemos utilizar las funcionalidades de las clases de las

anotaciones del Spring Boot.

', joinColumns = @3¢ lumn{name = "us

s", joinColumns =

Figura 5.3: Clase entidad User
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Se puede observar las anotaciones como:

@Entity, declara que esta clase es una entidad en base de datos;

@Table, se mapea con la tabla en la base de datos con el nombre introducido;

@]d, indica que el atributo es la clave primaria;

@Column, se mapea el atributo con la columna con el nombre introducido;
@ElementCollection se utiliza para declarar que el atributo es una coleccion de elementos y
@CollectionableTable se crea una nueva tabla con el nombre introducido en variable name y

@JoinColumn se elige un atributo de la tabla original para utilizarlo como clave primaria o

parte de clave primaria junto con el dato de atributo que pertenece a la lista de elementos;
@Enumerated indica que el variable es de tipo enumerado.

Sobre los atributos de tipo lista de elementos, aunque se puede crearlo manualmente en base
de datos Postgresql como tipos de datos primitivos, realmente se procesa y se guarda en una tabla
aparte. Como podemos ver en la figura 5.4, el atributo subscribed groups se guarda en otra tabla

autogenerada.

user_subscribed_groups <

General Columns Advanced Constraints Parameters Security SQL

Inherited from table(s) Select to inherit from

Columns +
Name Data type Length/Precision Scale  NotNULL? Primary key? Default

S B ysername character varying 255 .

'l subscribed_groups integer

0 0 X Close | ) Reset

Figura 5.4: Tabla user subscribed groups

Con estas anotaciones, Spring Boot es capaz de generar automaticamente en base de datos, las

tablas y las propiedades correspondientes.
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La principal dificultad encontrado en esta parte es aprendizaje del uso de las anotaciones,
especialmente para tratamiento de los variables de tipo coleccion, y también la falta de
conocimientos en los detalles concretos de las herramientas, por ejemplo, es necesario poner el
simbolo \ en el nombre de tabla como se puede observar en la figura 5.3, para nombre especificos

como user, group, etc.

Repository

En la clase de repositorio se maneja las operaciones sobre los datos. En este proyecto se ha
utilizado una interfaz proporcionada por Spring Data JPA que simplifica el acceso a datos en una
base de datos relacional. Se ofrece una serie de métodos predeterminados para operaciones

comunes como save(), findByld(), findAll(), etc.

También se puede crear consultas personalizada afiadiendo @Query y la sentencia de SQL. Se
puede utilizar la interfaz directamente sin crear la clase de la implementacion, porque Spring Data

JPA se genera de manera automatica una implementacion de la interfaz en tiempo de ejecucion.

Jp
username) ;

1 Us ihere u.user status
findOnlineUsers

Figura 5.5: Clase UserRepository

OVERVIEW  PACKA( L1 USE TREE DEPRECATED INDEX HELP

SUMMARY: NESTED | FIELD | CONSTR [METHOD ~ DETAIL: FIELD | CONSTR | METHOD

Package org.springframework.data jpa.repository
Interface JpaRepository<T,D>

All Superinterfaces:
CrudRepository <T,ID», ListCrudRepository <T,ID»,ListPagingAndSortingRepository <T,ID»,PagingAndSortingRepository <T,ID»,QueryByExampleExecutor <T»,Repository <T,ID»
All Known Subinterfaces:

EnversRevisionRepository<T,ID,Ny, IpaRepositoryImplementation<T,ID>

All Known Implementing Classes:

QuerydsllpaRepository, SimpleJpaRepository

{ENoRepositoryBean
public interface JpaRepository<T,ID»
extends ListCrudRepository <T,ID», ListPagingAndSortingRepository <T,ID>, QueryByExampleExecutor <T>

JPA specific extension of Repository .

Author:
Oliver Gierke, Christoph Strobl, Mark Paluch, Sander Krabbenborg, Jesse Wouters, Greg Turnquist, Jens Schauder

Figura 5.6: Interface JpaRepository [24]
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5.2.2 Logica de negocio

La capa de la l6gica de negocio es una parte esencial del componente modelo que se encarga
de encapsular y gestionar las reglas y procesos de negocio especificos de la aplicacion. Su
proposito principal es implementar la logica que define como se deben realizar las operaciones

sobre los datos. En Spring Boot la anotacion para clases de servicios es @Service

repository;

(String username
name(username) ;
if (user

) ArrayListe>());

sername ) ;

d insertUser(
ut.println " + user.toString());
.save(user

Figura 5.7: Clase UserService

La anotacion (@Autowired se utiliza para inyectar automaticamente una instancia de
UserRepository, que es creado y manejado por Spring Boot siguiendo el patrén de disefio
singleton. Al utilizar esta anotacién en la clase de servicio, el framework se encarga de

proporcionar la instancia del repositorio necesaria para interactuar con la base de datos.

Se puede observar la clase UserService se extiende de clase InMemoryUserDetailManager y se
sobrescribe el método de loadUserByUserName, esto es necesario para la integracion de Spring

Security que se explica en apartado posterior.
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5.2.3 Controlador

La clase controlador es fundamental para manejar la interaccion entre la vista y el modelo.
Cuando el usuario realiza una accion sobre la interfaz del frontend, este se envia solicitudes
correspondientes al controlador situado en backend, se interpreta la peticidon, se interactia con el
modelo para que este procesa la logica de negocio necesaria y se obtiene o se modifica los datos.
Se devuelve los resultados al frontend y este se actualiza la interfaz para representar al usuario la

respuesta de la solicitud.

En Spring Boot, los controladores se definen mediante la anotacion @Controller. Los métodos
de los controladores se asocian con rutas especificas de la aplicacion a través de anotaciones como
@RestMapping, @GetMapping o @PostMapping. Estos métodos reciben peticiones HTTP y
responden con una vista que suele estar renderizada con un motor de plantillas como Thymeleaf

[27] 0 JSP [28].

Se puede observar en la figura 5.8, en lugar de usar @Controller, la anotacion utilizada es
@RestController. La clase de RestController es una extension especializada de los controladores
estandar, disefiada especificamente para desarrollar APIs RESTful, a diferencia de un controlador
tipico, se devuelve directamente datos en formatos como JSON o XML, que son tipos datos mas
simples de procesar. Se ha utilizado @RequestMapping para indicar la ruta comin para todos los

métodos de la clase, y cada método afiade su propio sufijo de ruta.

henticationManager
authenticationManager;

t request) {

" + user.getPassword());

i1: " + authentic
-setAuthentication(authentication

getContext());

Figura 5.8: Clase AuthController
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5.2.4 Spring Security

Spring Security [25] es un framework de seguridad para aplicaciones basada en la plataforma
Java, que proporciona una gran variedad de funcionalidades para proteger aplicaciones tanto a
nivel de autenticaciéon como de autorizacion. El principal objetivo de la integracion en este
proyecto es de asegurar que solo los usuarios autenticados y autorizados puedan acceder a los
recursos de la aplicacion. Para ello, Spring Security ofrece soporte para multiples métodos de
autenticacion, como autenticacion basada en tokens (como JWT!), OAuth2?, etc. El método
elegido es mediante el uso del nombre de usuario y de contrasefia, siendo que otros métodos de

autenticacion son considerados para incluir en futuras versiones.

Why Springv  Learnv  Projectsv  Acad:

Spring Security Spring Security / Servlet Applications / Authentication / Username/Password
631

Q seoen Username/Password Authentication

Overview
One of the most common ways to authenticate a user is by validating a username and password. Spring Security provides comprehensive support for au-

P t icating wi
rerequisites thenticating with a username and password.

Community
You can configure username and password authentication using the following:
What's New
> Preparing for 7.0 Simple Username/Password Example

Getting Spring Security @Configuration

> Features @EnableWebSecurity

Project Modules public class SecurityConfig {

Samples hean
 Servlet Applications public SecurityFilterChain securityFilterChain(HttpSecurity http) throws Exception {
http
Getting Started . . )
.authorizeHttpRequests((authorize) -> authorize
Architecture .anyRequest().authenticated()

¥ Authentication )
-httpBasic(Customizer.withDefaults())

Authentication Architecture . formLogin(Customizer.withDefaults());

~ Username/Password

> Reading Username/Password e (gLl

+
> Passward Storage
Persistence @Bean
public UserDetailsService userDetailsService() {
Session Management . A .

UserDetails userDetails = User.withDefaultPasswordEncoder()

¢ .username("user")

Figura 5.9: Spring Username/Password Authetication

Ademas, Spring Security integra mecanismos de proteccion contra amenazas comunes en
aplicaciones web, como la falsificacion de solicitudes en sitios cruzados (CSRF)? y la inyeccion

de scripts (XSS)*.

Para la implementacion necesita crear una clase de configuracion:

1JWT (JSON Web Token): un estandar abierto que se utiliza para transmitir informacion de manera segura entre dos
partes, por ejemplo, un servidor y un cliente, en forma de un objeto JSON.

20Auth2: un protocolo de autorizacion que permite a las aplicaciones obtener acceso limitado a recursos protegidos
en nombre de un usuario sin compartir credenciales.

3CSRF (Cross-Site Request Forgery): un tipo de ataque en el que atacante engafia a un usuario autenticado realice
acciones no deseadas en las aplicaciones web que esta autenticado.

4XSS (Cross-site Scripting): un tipo de ataque que busca vulnerabilidades en paginas web e inyecta scripts maliciosos.
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userservice) {

urity http) E ption {

. okenRepos: ry y.withHttpOnlyFalse())
.csrfTokenRequestHandler(new rfTokenRequestAttributeHandler())
.authori 1 auth

") -permitaAll()

sitory(

~.withDefaults()
-withDefaults());

return http.build

Figura 5.10: Clase SecurityConfig

@Configuration declara que la clase anotada se actian como fuente de definiciones de beans
y permiten a los desarrolladores configurar objetos que son gestionados por el contenedor de

Spring.

Por otro lado, @EnableWebSecurity habilita la configuracion de seguridad, se activa la
funcionalidad de Spring Security para gestionar la autenticacion y autorizacion de solicitudes
HTTP. Permite a los desarrolladores personalizar las politicas de seguridad utilizando el método

de filterChain como se puede observar en la figura anterior.

Se explica con detalle las reglas mas importantes aplicadas en este proyecto:

.csrf((csrf) csrf
.csrfTokenRepository(CookieCsrfTokenRepository.withHttpOnlyFalse())
.csrfTokenRequestHandler(new CsrfTokenRequestAttributeHandler()))

.authorizeHttpRequests((authz) authz
.requestMatchers("/auth/**").permitAll()

.anyRequest().authenticated()
En estas lineas indica al framework para que se crea tokens para defender los ataques CSRF,

guardando su informacion en la cookie, y se crea un repositorio para guardar esta cookie que
contiene el token, este token se utiliza en posteriores solicitudes para garantizar la

autenticidad de la identidad del usuario.
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Por otra parte, se aplica la restriccion de que autoriza el acceso de todos los usuarios a todos
los métodos del controlador con la ruta que /auth. Se puede observar en la figura 5.8, son
métodos para realizar las acciones de la autenticacion, y la siguiente linea indica que una vez
el usuario esta autenticado se le autoriza realizar peticiones a otros controladores para solicitar

otras funcionalidades del sistema.

.securityContext((securityContext) securityContext
.securityContextRepository(new DelegatingSecurityContextRepository(

new RequestAttributeSecurityContextRepository(),
new HttpSessionSecurityContextRepository()

)))

En estas lineas se configura la manera de almacenamiento del contexto de seguridad creado
para el usuario autenticado, creando una instancia de DelegatingSecurityContextRepository.
Este repositorio se encarga de manejar el contexto de seguridad de las solicitudes HTTP, en

el que incluye la informacion sobre la autenticacion y autorizacion del usuario.

.sessionManagement ((session) session

.sessionCreationPolicy(SessionCreationPolicy.IF REQUIRED))
En estas lineas declara que la politica de creacion de la sesion es cuando fuese necesario.

Por otra parte, si se desea personalizar algunos aspectos de la gestion de la seguridad
proporcionada por Spring Security, se puede crear instancias necesarias para el framework,
utilizando métodos anotados con @Bean. Esto permite cambiar las configuraciones por defecto

y se sustituye por las que estan definidas en estos métodos para crear los beans personalizados.

Como ejemplo, se puede observar en la figura 5.11, se ha modificado las clases como
AuthenticationManager para que se utilice la clase propio de servicio y una clase cifrador de las

credenciales especifico.
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~ authenticationManager (User c . passwordEncader) {
authenticationProvid

setUserDetailsServic
asswordEncoder

serDetailsService() {

r passwordEncoder() {
ryptPasswordEncoder

Figura 5.11: Métodos para personalizar Spring Security

Sin embargo, el tipo de estas clases personalizados tiene que ser el tipo requerido por el
framework, exponiendo un caso concreto, la clase de UserService, es necesario que extienda de

la clase InMemoryUserDetailManager y sobrescribir el método loaduserByUsername.

repository;

loadUserByUsername (String username)

y.findByUsername(username) ;

Figura 5.12: Detalles UserService para Spring Security

5.3 Desarrollo de Frontend

Esta seccidn corresponde a la Vista de la arquitectura MVC. Es el componente encargado de la
presentacion de datos al usuario. Se trata de la parte visual de la aplicacion, que se proporciona
una interfaz para que los usuarios puedan ver e interactuar. No contiene 16gica de negocio y solo

se actla como una representacion pasiva del modelo.

Uno de los requerimientos de este proyecto es que la aplicacion esta disponible para diferentes
tipos de dispositivos, y por este motivo se ha optado el framework Flutter para el desarrollo del
frontend, programando un codigo base, y el framework se genera diferentes versiones para
diferentes plataformas, proporcionando una gran variedad de widget para la creacion de una

interfaz intuitiva y agradable.
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Descubrir

Figura 5.13: Interfaz de Usuario Android

m O % localhost55710 x 4 = o X
&« G @ localhost:55710 PN [T [N 5

09:06 c&

©

Descubrir

Figura 5.14: Interfaz de Usuario Web
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¢ frontend - o x

0906 c%

(o]

Descubrir

Figura 5.15: Interfaz de Usuario Windows

En esta parte, el codigo se centra principalmente en la solicitud de datos procesados en el
backend, y utiliza los resultados obtenidos para actualizar la vista. Tal como se ilustra en la figura
5.16, se define un método asincrono denominado fetchEvents, que realiza una peticion al API
RESTful correspondiente. Una vez que se reciben los datos, se construye un widget de tipo
Listview para representar la informacion en la interfaz de usuario. Este enforque permite que los

datos procesados en el backend se reflejen de manera dindmica en la vista de usuario.

reBu

fetchEvents
context, s

)i

irn
itemCount:
itemBuild
events[inde

Figura 5.16: Clase EventPage
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De esta manera, se obtienen las interfaces sobre las que el usuario pueda interactuar con el
sistema y utilizar sus funcionalidades. A continuacion, se muestran parte de las interfaces de la

aplicacion:

Figura 5.17: Interfaz Login
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11:08 0 @ © 40

Eventos Q A

Descubrir De Grupo Participados

Visita Nocturna al
Templo de las Luces

Regata Internacional
CicloRuta Nocturna de Verano
© © @ A
Descubrir

Figura 5.18: Interfaz Lista de eventos

1014 0O @ O

&< Evento

'Y X

CicloRuta Nocturna

Vive la emocion de una CicloRuta
Nocturna en los serpenteantes carriles

Inscribir

Figura 5.19: Interfaz Detalle de eventos

49
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€ Inscripcion

Complete los siguientes datos para
inscribirse:

Nombre y Apellido

Correo Electronico

Teléfono

e para el Organizador(dudas,
cias, elc.)

Inscribir

Figura 5.20: Interfaz Inscripcion del evento

720 9 @ ©

Canal Compartido

9 Usuario de aplicacion
Evento visita cultural
En este evento vamos a visitar el
Los antiguos edificios al lado
de

Os quiero compartir una experiencia fantastica que
tuve en este evento de la visita cultural, fue muy
interesante y divertido, os recomiendo para la
proxima vez que se organize un tipo de evento
similar, os comparto este foto y mira que bella es
este lugar

®

Compartir

Figura 5.21: Interfaz Canal compartir eventos
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Chat

Grupos

Maria
[Mensa

David

[Mensaje

Pepe

[Mensajes

Kunkun

[Mensaje

Irene

AN nanndnna

Mensajes

Figura 5.22: Interfaz Chat

1158 O 8 ©

&< Maria

El'evento empieza en 20 minutos; no?
Si, acuerdate de traerte una botella de agua
Que hace mucho calor hoy

De acuerdo, cuanto tiempo tardaria
en recorrer toda la ruta?

Sobre uno 2, 3 horas

hacemos un descanso a los 10 km
y luego ya damos la vuelta
acabamos sobre los 19:00 horas

la semana que viene iremos al
Ciudad del Luna?

Si, alli recorremos una ruta de 30 km
Vale, perfecto. Gracias

De nada

be un mensaje

Figura 5.23: Interfaz Chat con usuario
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Afiadir Evento

Nombre del Evento

Descripcion

Lugar
Contacto

Imagenes

o
O]

Crear Evento

Figura 5.24: Interfaz Crear evento

931 O @ ©

< Notificaciones

Evento CicloRuta
Nocturna
Quizds te In

Ver detalles

Ver detalles

Evento Visita
Nocturna al Templo de
luces

El usuario Dongdong ha
compartido su

Ver detalles

Figura 5.25: Interfaz Notificaciones
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CAPITULO 6

Implantacion

En este capitulo se describe los pasos necesarios para la implantacion del sistema, desde la

preparacion de entorno hasta la puesta en marcha final.
1. Preparacion de entorno:

La primera tarea a realizar es la preparacion de entorno. Para este proyecto, se recomienda
alojar el servicio de backend en un servidor adecuado, que puede ser un servidor fisico, una
maquina virtual en la nube, o un contenedor de Docker. Es esencial configurar el servidor de
aplicaciones (Tomcat en este caso), gestionar las dependencias de Java, e instalar y configurar el
base de datos Postgresql, incluyendo la creacion de los usuarios necesarios. De la misma manera,
es crucial configurar el servidor web adecuado la version web del frontend (puede utilizar el

servidor Apache [206]).
2. Empaquetado y despliegue del backend de Spring Boot

El siguiente paso en el proceso de implantacion consiste en empaquetar la aplicacion de Spring
Boot en un archivo ejecutable JAR (Java Archive). Este archivo contiene toda la logica del
backend, asi como las dependencias y los recursos necesarios para la correcta ejecucion de la
aplicacion. Una vez empaquetada la aplicacion, el siguiente procedimiento consiste en desplegar
el archivo JAR en el servidor configurado. En esta etapa, se procede a establecer las variables de
entorno, las conexiones seguras a la base de datos, y se ajustan las reglas de firewall para permitir

el acceso al backend desde frontend.
3. Compilacién y despliegue del Frontend en Flutter

El frontend desarrollado en Flutter se compila en el formato apropiado segun la plataforma de
destino. Para las aplicaciones moviles, esto implica la generacion de un archivo APK para Android
o un archivo IPA para iOS. En el caso de aplicaciones web, Flutter produce un conjunto de
archivos HTML, CSS, y Javascript que deben ser desplegados en un servidor web. Las versiones
para moviles se pueden distribuir por tienda de aplicaciones, como Google Play [] y App Store.

En el caso de version web, los archivos generados se suben al servidor web.
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4. Configuracion de comunicacion entre frontend y backend

Una parte importante del proceso de implantacion es la configuracion de la comunicacion entre
el frontend y el backend. Esta comunicacion se realiza a través de APIs RESTful, en las cuales el
backend expone puntos finales (endpoints, que son las rutas especificas de los métodos de los
controladores que se ha explicado en apartados anteriores) que el frontend se utiliza para obtener
o enviar los datos. Es fundamental garantizar los endpoints estén adecuadamente documentados,
ademas es esencial la configuracion del CORS (Cross-Origin Resource Sharing)! en el backend

para permitir que el frontend acceda a los recursos desde diferentes dominios.
5. Pruebas

Con todo el sistema desplegado, se procede a realizar pruebas para garantizar que su
funcionamiento es conforme a lo esperado. Estas pruebas incluyen la verificacion de la
conectividad entre el frontend y el backend, asi como la confirmacion de que todas las funciones
de la aplicacion se operan de manera correcta. Se realizaran las pruebas de aceptacion con los

usuarios finales para identificar y corregir cualquier defecto.
6. Mantenimiento

El mantenimiento regular de la aplicacion es esencial para garantizar su durabilidad y
pertinencia a lo largo de tiempo. Este proceso se incluye la implementacion de actuaciones de
seguridad, la mejora de las funcionalidades basadas en la experiencia y las opiniones de los

usuarios y la realizacion de ajustes en la infraestructura para optimizar el rendimiento.

ICORS: Es un mecanismo de seguridad implementado en los navegadores web que permite a las aplicaciones web
realizar solicitudes a recursos que se encuentran en un dominio diferente.
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CAPITULO 7

Pruebas

En este capitulo se describen los procesos llevados a cabo para realizar las pruebas sobre el
sistema. En particular, se detallan las pruebas de integracion, que son utilizadas para verificar el
correcto funcionamiento de la interoperabilidad entre diferentes modulos del sistema. Ademas, se
explican las pruebas de aceptacion, realizadas con usuarios finales para garantizar que el sistema

cumple con los requisitos establecidos y satisface las expectativas.

7.1 Pruebas de Integracion

La prueba de integracion es un proceso esencial en el ciclo de desarrollo de software, cuyo
proposito es verificar la correcta interaccion entre los diversos modulos y componentes que
conforman una aplicacion. Se garantiza que estos moddulos, al operar conjuntamente, se

comporten de manera esperado y sin errores.

Este tipo de prueba es fundamental para identificar problemas relacionados con la
comunicacion, compatibilidad y dependencias entre los componentes, asegurando que el sistema

funcione de manera consistente y fiable en un entorno de produccion.

En el contexto de este proyecto, se puede clasificar las pruebas realizadas sobre el componente
controlador como pruebas de integracion, puesto que es el responsable de gestionar las
interacciones entre la vista y el modelo. Al realizar estas pruebas, no solamente se evalta la
funcionalidad intrinseca de controlador, sino también su integracién con otros componentes del
sistema, tales como los servicios y los repositorios. De este modo, se garantiza que el controlador
sea capaz de procesar solicitudes de manera adecuada, interactuar correctamente con las capas de

logica de negocio y acceder a los datos requeridos.

La herramienta utilizada para realizar estas pruebas es el Postman [21], una herramienta que
permite disefar, probar y documentar APIs. A continuacion, se detalla el proceso para la creacion
de pruebas de integracion utilizando esta herramienta, incluyendo como ejemplo los métodos del

controlador para realizar la funcionalidad de autenticacion en el sistema.
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Para realizar la funcionalidad de autenticacion se utiliza dos métodos, el método

getXSRFToken, que solicita al backend un token CSRF y el método Login que pide este token
por la configuracion de seguridad y se genera una sesion para el usuario

i3 obtener CSRF Token ~ Share
GET W localhost-8080/auth/getXSRFToken
Params

Authorization Headers (G)

) Scripts @ Settings
Query Params

Body

Cookies
Key Value

Description Bulk Edit

Figura 7.1: Prueba de API obtener CSRF Token

i3 obtener CSRF Token ~ | Share
GET ~ localhost:8080/auth/getXSRFToken m
Params Authorization Headers (6) Body Scripts Settings Cookies
var response = pm.response.json();
Pre-reguest - . . “ - “ 1
pm.collectionVariables.set("csrfToken”, response.token);
Post-response

<

Figura 7.2: Script configuracion variable csrfToken
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|‘nr5 login
POST ~ localhost:8080/authflogin
Params Authorization Headers (9) Body » Scripts Settings
none form-data w-www-form-urlencoded  ©Q raw binary GraphQL JSON
1 [
2 "username”: - "admin”,
3 "password”: - "adminl234 1
4 F
Figura 7.3: Cuerpo de prueba de API login
|‘|1n3 login
POST w localhost:8080/auth/login
Params Authorization Headers (9) Body e Scripts Settings
Key Value Description
Postman-Token (@) =calculated when reguest is sent=
Content-Type @ applicationfjson
Content-Length (@) =calculated when reguest is sent=
Host (@) =calculated when reguest is sent=
User-Agent (@ PostmanRuntime/7.41.2
Accept @
Accept-Encoding @ gzip, deflate, br
Connection @ keep-alive
C n

Figura 7.4: encabezado de prueba de API login

[Eﬂ Save v

Cookies

Beautify

Share

Cookies

Bulk Edit  Presets

En las figuras anteriores se muestra el proceso para realizar una solicitud desde Postman y los

datos necesarios que deben incluirse. Para automatizar este proceso de prueba, se define la

variable csrfToken en la Figura 7.2, la cual contiene el valor recibido después de realizar la

peticion al método getXSRFToken. Este valor se asigna a la variable X-XSRF-TOKEN, requerida

por el backend para la autenticacion a través del método de login. La variable X-XSRF-TOKEN

se afiade en el encabezado de la solicitud del método Login.
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login ET obtener CSRF Token

E| Runner

E Mo environment

Run order Deselect All  Select All  Reset

GET obtener CSRF Token

POST login

Functional Performance

Choose how to run your collection

O Run manually
Run this collection in the Collection Runner.
Schedule runs
Periodically run collection at a specified time on the Postman Cloud.

Automate runs via CLI

Configure CLI command to run on your build pipeline.

Run configuration
Iterations (D)

1
Delay (@

"] ms
Data file ©

Select File

Persist responses for a session (@

Turn off logs during run @

»

Advanced settings

Figura 7.5: Runner Postman

Para ejecutar las pruebas se utiliza la funcion de runner, se incluye los dos métodos que se

participan en la funcionalidad de la autenticacion y se efectiia las pruebas de manera automatica

con las configuraciones hechas en el paso anterior, pulsando el boton de inicio y se obtiene los

siguientes resultados.

Se puede observar que los métodos funcionan

correctamente con las respuestas de 200 Ok del

servidor, con el token de CSRF y la sesion generada para las posteriores solicitudes.
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[*] Prueba de autenticacior [*] Runner i ~ =l Noenvironment v

Prueba de autenticacion - Run results Automate Run ~ t NewRun [ Export Results
A Ran today at 15:51:09 - View all runs

Source Environment Iterations Duration All tests Avg. Resp. Time

Runner none 1 605ms ) 136 ms
All Tests Passed (5) Falled (0) Skipped (0) View Summary
Iteration 1

GET obtener CSRF Token
localhost:B0B0/auth/getXSRF Token 2000K 8ms 523 B

PASS  Response status code is 200

PASS  Response has the required fields - parameterName, headerName, and token
PASS ParameterMName and headerName must be non-empty strings

PASS  Token is a non-empty string

PASS  Content-Type header is application/json

POST login
localhost:8080/auth/login 200 0K 263ms 382 B

No tests found

Figura 7.6: Resultado de pruebas de integracion de autenticacion

Body Cookies (2) Headers (14) Test Results (5/5) @ 2000K 5ms 523B [3) Save asexample oo
Pretty Raw Preview Visualize JSON v = o Q
1 i
2 "parameterName”: “_csrf”,
3 "headerMName": "M-XSRF-TOKEN",
4 “token": "6565d655-dech-44fe-89cd-c3beTiE70EH3"
5 1
Figura 7.7: Respuesta de servidor de prueba de método getXSRFToken
Body Cookles (2) Headers (13) Test Results @ status: 200 0K Time: 245 ms  Size: 382 B [o] Save as example  eeo
Name Value Demain Path Expires Hetponly Secure
JSESSIONID 3A3BZAFEFT localhost i Session true false
XSRF-TOKEN 6565d655-dt localhost ! Session false false

Figura 7.8: Respuesta de servidor de prueba método login
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Enresumen, se realizado los siguientes pasos para crear pruebas de integracion usado Postman:

1. Crear una coleccion de pruebas, incluyendo todas las pruebas que participan en una
funcionalidad.

2. Si existen dependencias de datos entre peticiones, se configuran los variables para
coleccion y se crea los scripts para asignar los valores.

3. Utilizar el runner para ejecutar todas las pruebas automaticamente.

4. Se obtiene los resultados de ejecucion de las pruebas con las respuestas del servidor.

7.2 Pruebas de aceptacion

La prueba de aceptacion verifica que el sistema cumple con los requisitos y las expectativas
del usuario final. Estas pruebas se llevan a cabo con el proposito de validar las funcionalidades
del sistema operen correctamente en un entorno real y el producto final es aceptado por parte de
cliente. Para ello, se pone a marcha el sistema y se invita a varios usuarios para probar su
funcionamiento. A través de las encuestas y retroalimentacion, se identifican posibles problemas

o defectos desde la perspectiva del usuario final.

Se ha obtenido las siguientes respuestas en las encuestas:

En una puntuacion de 1 a 5, ;Es intuitiva la interfaz para crear y gestionar eventos? I_D Copiar

7 respuestas

4 (57,1 %)

3 (42,9 %)

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

Figura 7.9: Pregunta 1 de encuesta
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En una puntuacién de 1 a 5, ;Le parecid eficiente los pasos necesarios para crear y I_D Copiar
gestionar eventos?

7 respuestas

5 (71,4 %)

4

2

00 %) 0(0 %) 0(0%)
0 | l
1 2 3
Figura 7.10: Pregunta 2 de encuesta

En una puntuacion de 1 a 5, ;Le resultd atractivo el disefio visual de la aplicacién? I_D Copiar

7 respuestas

2(28,6 %) 2 (28,6 %)

1(14,3 %)

Figura 7.11: Pregunta 3 de encuesta
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En una puntuacién de 1 a 5, ;La aplicacion responde rapido con las acciones que I_D Copiar
realizas?

7 respuestas

8

5 (71,4 %)
4
2
0 (0 %) 0 (0%) 0(0%)
0 I I
1 2 3
Figura 7.12: Pregunta 4 de encuesta

En una puntuacién de 1 a 5, ;Le costado poco tiempo para aprender el I_D Copiar

funcionamiento de la aplicacién?

7 respuestas

5(71,4%)

U[Ul%} 00 %) 0(0 %)

Figura 7.13: Pregunta 5 de encuesta
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:La aplicacion cubre todas sus necesidades para la organizacion de eventos? ;Qué
funcionalidades anadirias?

7 respuestas

Mas o menos, me gustaria que pueda compartir los eventos creados por otras aplicaiones.
Si, se cumple mis expectativas

No, quiero que pueda enviar una encuesta a los participantes después de los eventos

Si

Si. Puede tener una funcidn que calcula los presupuesto de evento

Si, no creo que anado nada

Si, me gusta bastante

Figura 7.14: Pregunta 6 de encuesta

Segun las opiniones de los usuarios, las interfaces para la organizacion y gestion de eventos
son intuitivas y eficientes, destacando la facilidad de aprendizaje y rapidez en la respuesta de la
aplicacion. Sin embargo, algunos usuarios han expresado la insatisfaccion con el disefio visual de
la aplicacion. Ademas, se sugieren incorporar funcionalidades adicionales, como la posibilidad
de compartir informaciones de los eventos en las redes sociales, enviar encuestas a los
participantes después de los eventos y una funcion para estimar el presupuesto necesario para

organizar un evento.
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CAPITULO 8

Conclusiones

En este capitulo se realiza una evaluacion del logro de los objetivos planteados y se comenta

sobre las relaciones del trabajo realizado con el estudio cursado en la escuela.

8.1 Objetivos cumplidos

En este proyecto, se ha llevado a cabo la implementacion de una aplicacion destinada a la
creacion y gestion de eventos, mejorando y agilizando los procesos necesarios para su
organizacion. Se ha realizado la funcionalidad de chat para que permita la comunicacion fluida y
efectiva entre los usuarios, proporcionando un espacio para el intercambio de experiencias y

facilitando el establecimiento de nuevas conexiones y relaciones profesionales.

Como objetivo personal, se ha hecho uso los conocimientos adquiridos en el estudio y se ha
demostrado la capacidad de aprendizaje de las nuevas tecnologias. Esta experiencia no solo ha
permitido alcanzar los objetivos propuestos, sino también ha contribuido a mis crecimientos
profesionales, fortaleciendo las competencias como la andlisis y resolucion de problemas, la

gestion de tiempo y capacidad para la toma de decisiones.

Aunque se han conseguido lograr los requisitos y la expectativa sobre este trabajo, existen
algunos aspectos, como la parte de disefio visual, que aln requieren una mejora y
perfeccionamiento. Estos flecos pendientes se resolveran en futuros desarrollos junto con los

nuevo requisitos y necesidades que podrian tener los usuarios sobre este proyecto.

8.2 Relacion con el estudio cursado

En el desarrollo de este proyecto, se ha hecho un uso extensivo de técnicas y metodologias que
fueron adquiridas durante los cursos de estudio. La aplicacion de estos conocimientos ha sido

fundamental para la implementacion de la solucion propuesta.

Algunos de las asignaturas mas relevantes pueden ser:
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- Analisis y especificacion de requisitos, ha proporcionado las herramientas necesarias para
identificar y documentar de manera precisa las necesidades del usuario, asegurando que el

desarrollo del software est¢ alineado con los objetivos del proyecto.

- Proyecto de ingenieria de software, ha ensefiado las metodologias para llevar a cabo el
desarrollo de una aplicaciéon, mejorando las habilidades de colaboracion en equipo y de la

comunicacion efectiva con los clientes.

- Mantenimiento de software, ha sido clave para comprender las necesidades relacionadas
con los procesos de mantenimientos y ha impartido conocimientos sobre las herramientas para

facilitar este proceso.

- Calidad de software, ha ensefiado los atributos y las métricas esenciales para la evaluacion

de la calidad del software, permitiendo que la calidad sea medible.

- Diseiio de software, se ha introducido a los patrones de disefio, que es crucial para la

construccion de una aplicacion robusta y escalable.

- Base de datos, ha proporcionado los conocimientos profundos sobre la estructura y el uso de
las tecnologias de base de datos, facilitando el manejo y optimizacion de los datos en el desarrollo

de la aplicacion.

Para concluir, este TFG ha sido un desafio que ha permitido aplicar y consolidar los
conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera, y también desarrollar las habilidades criticas
para la resolucion de los problemas complejos en el desarrollo de software. Esta experiencia ha
sido fundamental para mi crecimiento profesional, preparindome para enfrentar con confianza

los retos profesionales futuros.
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APENDICE A

Objetivos de Desarrollo Sostenible

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

Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto Medio Bajo No
Proced

e

ODS 1. Finde lapobreza. X

ODS 2. Hambre cero. X

ODS 3. Saludy bienestar. X

ODS 4. Educacion de calidad. X

ODS 5. Igualdad de género. X

ODS 6. Agualimpiay saneamiento. X

ODS 7. Energia asequible y no contaminante. X

ODS 8. Trabajo decente y crecimiento X

econdémico.
ODS 9. Industria, innovacione X
infraestructuras.

ODS 10. Reduccion de las desigualdades. X

ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles. X

ODS 12. Producciony consumo responsables. X

ODS 13. Accién por el clima. X

ODS 14. Vida submarina. X

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. X

ODS 16. Paz, justicia e instituciones sélidas. X

ODS 17. Alianzas para lograr objetivos. X

Tabla A.1: Objetivos de Desarrollo Sostenible
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Reflexion sobre la relacidon del TFG los ODS mas relacionados:

ODS 3. Salud y bienestar. La aplicacion puede contribuir a este ODS si se utiliza para
organizar y promocionar los eventos relacionados con la salud y el bienestar, como
talleres de bienestar, seminarios sobre salud mental o jornadas deportivas. Ademads, las
funcionalidades de chat y el intercambio de experiencias pueden fortalecer las
comunidades de apoyo entre usuarios, promoviendo un estilo de vida saludable.

ODS 4. Educacion de calidad. La aplicacion puede dar apoyo a este ODS al facilitar la
creacion y la organizacion de eventos educativos, tales como seminarios o cursos en linea.
Al facilitar el acceso al conocimiento y ofrecer oportunidades de aprendizaje continuo, la
aplicacion impulsa el desarrollo personal y profesional de los usuarios, promoviendo una
educacion de calidad para todos.

ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico. La aplicacién puede tener un
impacto positivo en el crecimiento econdémico y la promocion de trabajo decente, al
proporcionar una plataforma que facilita el acceso a los eventos, se crean oportunidades
para que las personas encuentren trabajo, mejoren sus habilidades en estos eventos y
establezcan conexiones profesionales.

ODS 10. Reduccion de las desigualdades. La aplicacion ayuda a reducir las
desigualdades al facilitar el acceso equitativo a los eventos, sin importar los niveles
socioecondémico, género u otros factores.

ODS 17. Alianzas para lograr los objetivos. La aplicacion puede dar soporte a este ODS,
puesto que se facilita la colaboracion y creacion de alianzas a través de la organizacion
de eventos. Se proporciona un espacio donde puedan reunirse, compartir conocimientos
y colaborar en proyectos de desarrollo sostenible.
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