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INTRODUCCION

INTRODUCCION

1.1. RESUMEN

Las plataformas digitales han popularizado un modo de juego basado en la coleccién de cartas, permitiendo a
los usuarios acceder a un mercado de intercambio de estas. Este modelo de juego genera miles de millones de
euros al afio, convirtiéndose en una de las formas de entretenimiento mds destacadas en la actualidad.

Este trabajo presenta el desarrollo de una plataforma online de coleccionismo e intercambio de activos
digitales, concretamente de cartas de Pokémon. Esta plataforma permitird a los usuarios adquirir sobres de cartas
con distinta rareza, lo que afiade un componente de exclusividad y emocién a la colecciéon. Ademés, las cartas
podrén ser subastadas en tiempo real, permitiendo a los usuarios adquirir las cartas mas deseadas mediante
pujas, mejorando asf la experiencia de coleccionismo digital.

1.2. PALABRAS CLAVE

Coleccionismo, subastas, cartas, Pokémon

1.3. ABSTRACT

Digital platforms have popularized a game mode based on card collecting, allowing users to access a
marketplace for exchanging these cards. This gaming model generates billions of euros annually, becoming one
of the most prominent forms of entertainment today.

This project presents the development of an online platform for the collection and exchange of digital assets,
specifically Pokemon cards. This platform will allow users to acquire packs of cards with varying rarities, adding
a component of exclusivity and excitement to the collection. Additionally, the cards can be auctioned in real-time,
allowing users to acquire the most desired cards through bids, thus enhancing the digital collecting experience.

1.4. KEYWORDS

Collecting, auctions, cards, Pokemon

N
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2.1. INICIO DEL PLAN DE SISTEMAS DE INFORMACION

2.1.1. Andlisis de la Necesidad del Plan de Sistemas de Informacién

Con la tecnologia, la forma en la que nos relacionamos con nuestros pasatiempos ha cambiado. La popula-
ridad de plataformas como EA Sports FC y su modo Ultimate Team[3], deja en evidencia que el mercado de
coleccionismo digital estd en pleno crecimiento [4]. Sin embargo, atin existe un nicho de mercado especifico por
explorar: una plataforma dedicada exclusivamente al coleccionismo de cartas digitales.

BidMon Universe trata de dar respuesta a esta necesidad, ofreciendo a los coleccionistas digitales una forma
segura e innovadora de comprar y vender activos digitales mediante un sistema de pujas ciego.

El Plan de Sistemas de Informacién para este proyecto se aborda desde una perspectiva que considera tanto
la arquitectura técnica como la experiencia del usuario final. De esta manera se establece un marco de trabajo que
garantiza que, ademds de cumplir con las expectativas del mercado actual, el proyecto proporciona caracteristicas
y experiencias novedosas que enriquecen la dindmica del coleccionismo digital.

2.1.2. Identificaciéon del Alcance del Plan de Sistemas de Informaciéon

La aplicaciéon web a desarrollar debera de proporcionar al usuario final las siguientes funcionalidades de alto
nivel:

Todo usuario final puede acceder a la aplicacién web y consultar informacion genérica sobre la misma.

¢ Informacion sobre el servicio que se ofrece.

¢ Informacién sobre el equipo de desarrollo.
» Cualquier usuario, mayor de 18 afios, podrd crear una cuenta de usuario en la aplicacion.
= Cualquier usuario registrado en la aplicacién puede iniciar sesién en esta.
= Los usuarios autenticados tendran una coleccion de cartas digitales que podran consultar.
= Los usuarios autenticados pueden recargar el saldo de su cuenta.

» Los usuarios autenticados tendrdn acceso a un catalogo de sobres de cartas que podran adquirir si cuentan
con saldo suficiente.

= Los usuarios autenticados podrén realizar subastas y pujas ciegas sobre las cartas.
= Los usuarios autenticados podrdn consultar el histérico de transacciones realizadas.
» Los usuarios autenticados podrdn modificar su perfil.

» Un usuario con rol de administrador podré acceder al histérico de subastas y cancelar las que considere
fraudulentas, el sistema notificara al usuario que la ha iniciado.

En base a estas funcionalidades se extraen los siguientes objetivos estratégicos a lograr para alcanzar el éxito
del proyecto:

= Implementar un sistema de autenticacién de usuarios.

)

k
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= Implementar un sistema de venta de cartas.

= Implementar un sistema de subastas ciegas que permita a los usuarios comprar y vender cartas.
= Implememntar un sistema de gestion de subastas por parte de un usuario autenticado.

= Implememntar un sistema de gestion de subastas por parte de un usuario administrador.

» Implementar un sistema de notificaciones que informe a los usuarios sobre el estado de las subastas en las
que participan.

» Interfaz intuitiva que permita al usuario realizar consultas sobre el estado de las pujas y subastas, ademas
de visualizar la coleccién de cartas adquirida.

2.1.3. Determinacion de Responsables

A continuacion, se detallan las personas que participan en el proyecto junto con sus funciones.

» El tutor del trabajo se encargard de la supervisién del proyecto.

= El alumno se encargara del desarrollo del proyecto y documentacién de este.

e Plataforma de coleccionismo de cartas digitales. 20 de 327
/@ = 1@&\ Trabajo Fin de Grado Ingenieria Informética del Software | Versién 0.1
Paula Suérez Prieto



DEFINICION Y ORGANIZACION DEL PLAN DE SISTEMAS DE INFORMACION PLANIFICACION DEL SISTEMA DE INFORMACION

2.2. DEFINICION Y ORGANIZACION DEL PLAN DE SISTEMAS DE INFOR-
MACION

2.2.1. Especificacién del Ambito y Alcance

Este proyecto se enfoca en el desarrollo de una plataforma, llamada BidMon Universe, disefiada para permitir
a los usuarios coleccionar activos digitales, en particular, cartas coleccionables de Pokémon. Para la adquisicién
de estas cartas, los usuarios podrdn optar por compras directas dentro de la aplicacién o mediante la participacién
en subastas.

La plataforma incorporard una moneda virtual para facilitar las transacciones de compra y subasta de cartas.
Los usuarios podrdn aumentar su saldo a través de una pasarela de pago integrada. Cada usuario autenticado
podréd comprar cartas y, si asi lo desea, ofrecerlas en subastas ciegas, donde las ofertas de otros participantes
permaneceran ocultas hasta el cierre de la misma. Este sistema de subasta a ciegas garantiza imparcialidad en el
proceso de compra-venta y afiade un elemento emocionante a la experiencia del usuario.

Respecto a la mecénica de subastas, al participante que realice la oferta més alta se le adjudicara la carta
al concluir el periodo establecido, y el importe correspondiente se deducird automaticamente de su saldo. El
vendedor podra establecer condiciones especificas para la subasta, como la duracién y el precio inicial, y tendra
la opcién de cancelar la subasta en cualquier momento.

Un sistema integral de notificaciones mantendrd a los usuarios constantemente informados sobre las ac-
tualizaciones de las subastas en las que estdn involucrados, ya sea como vendedores o como postores. Esto se
complementa con un registro exhaustivo de todas las transacciones efectuadas en la plataforma, promoviendo
una total transparencia y trazabilidad de las operaciones. Este registro no solo incluird compras y ventas, sino
también el historial completo de cada carta dentro de la plataforma.

Los usuarios tendran acceso a un panel de control donde podrén revisar su historial de transacciones y
modificar aspectos de su perfil. Por su parte, los administradores contaran con herramientas especificas para
supervisar y gestionar las subastas, incluida la capacidad de cancelar aquellas que consideren fraudulentas.

Dada la complejidad del proyecto y las restricciones de tiempo para su desarrollo, se han establecido ciertas
limitaciones en la version inicial de la plataforma. No se incluird un sistema de mensajeria interna ni se permitird la
formacion de conexiones sociales directas entre usuarios. Ademads, no se incluirdn funcionalidades de jugabilidad
con las cartas, ni se permitira la exportacion de las colecciones de cartas a formatos externos ni la conversion del
saldo virtual en dinero real.

Finalmente, los datos iniciales de las cartas se cargardn una tinica vez, y no se permitira la adicién de nuevas
cartas a través de la interfaz de usuario. De igual forma, no se incluird la opcién de afiadir nuevos sobres de
cartas a la tienda virtual desde la interfaz de usuario. Estas modificaciones se realizardn directamente en la base
de datos.
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3.1. ANALISIS DE SISTEMAS SIMILARES

En este apartado, se aborda un andlisis detallado de las plataformas y sistemas que actualmente exhiben un
comportamiento similar al del sistema que se pretende desarrollar para "‘BidMon Universe’.

La realizacién de este andlisis es muy importante, ya que proporciona una base sélida para la toma de
decisiones estratégicas. Al examinar detenidamente tanto las ventajas como las desventajas de los sistemas
existentes, se identifican estrategias exitosas y se reconocen posibles fallos o dreas susceptibles de mejora.
Este enfoque no solo informa las decisiones de disefio y tecnologia, sino que también las fundamenta en un
conocimiento practico y bien contextualizado. Asi, se garantiza que el desarrollo de ‘BidMon Universe’ esté
armonizado con las tendencias actuales y adopte las soluciones maés efectivas y adecuadas para su propdsito.

El objetivo del proyecto es permitir a los usuarios coleccionar cartas e intercambiarlas mediante subastas,
especificamente cartas de Pokémon. Por esta razén, se ha llevado a cabo un analisis de sistemas similares
enfocados en los siguientes puntos:

» Sistemas de intercambio de cartas digitales: Se analizardn diversos sistemas de intercambio de cartas
digitales, destacando su relevancia en el mercado y las funcionalidades que ofrecen.

= Sistemas de subastas en linea: Se evaluaran plataformas de subastas en linea, analizando sus ventajas y
desventajas, con el objetivo de identificar las mejores précticas aplicables a nuestro proyecto.

= El mercado de coleccionistas de Pokémon: Se estudiard la extensa base de seguidores y coleccionistas de
cartas Pokémon, comprendiendo su comportamiento, preferencias y el impacto que tienen en el mercado
de subastas.

3.1.1. Anadlisis de sistemas de intercambio de cartas digitales

En esta seccién se analizardn los sistemas de intercambio de cartas digitales, como EA Sports FC, NBA 2K
y LaLiga Fantasy, que permiten a los usuarios adquirir y vender cartas de jugadores. Aunque el sistema de
coleccionismo de cartas puede variar segtin la plataforma del juego, todos comparten una serie de caracteristicas
comunes. Estas incluyen la posibilidad de pujar por un jugador o comprarlo directamente, la existencia de
distintas rarezas de cartas y la inclusién de eventos especiales.

3.1.1.1. EA Sports FC

EA Sports FC es una destacada franquicia de videojuegos de fttbol disponible en diversas plataformas. Este
analisis se centrard en dos modos de juego: FIFA Ultimate Team y EA SPORTS FC™ Mobile Ftbol,

FIFA Ultimate Team busca transformar la interaccién de los jugadores, permitiéndoles construir y gestionar
su propio equipo de fatbol. Los usuarios pueden buscar jugadores en el mercado de transferibles, pujar por
ellos o comprarlos directamente. Ademds, pueden incrementar el valor de sus jugadores completando desafios y
cambiar la apariencia de las cartas. Este modo incluye tarjetas de jugadores con distintas rarezas, haciendo que
algunas sean mads valiosas que otras.

Se estima que EA Sports FC ha generado mds de 6.000 millones de ddlares en ingresos netos entre 2020
y 2025[4]. En 2020, los ingresos casi se triplicaron en comparacién con 2015, demostrando un crecimiento
exponencial. El informe anual de Electronic Arts para el afio fiscal 2023[5] especifica que se generaron 7.426
millones de doélares en ingresos netos y revela que el modo Ultimate Team de FIFA 23 es el mds popular de la
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franquicia, con mas de 10 millones de jugadores activos mensuales, siendo una de las mayores fuentes de ingresos
de la empresa. El informe también destaca la intencién de continuar desarrollando este mercado mediante la
incorporacién de nuevas caracteristicas para el modo Ultimate Team.

La popularidad de este modo de juego ha llevado a Electronic Arts a lanzar una aplicacién mévil llamada
EA SPORTS FC™ 24 Companion, que permite a los usuarios gestionar su club de FIFA Ultimate Team desde
dispositivos méviles. Los usuarios necesitan tener el juego FIFA 24 para utilizar la aplicacién, la cual se conecta a
la cuenta del usuario en el juego.

Desde la aplicacién, los usuarios pueden comprar sobres de cartas, gestionar su plantilla, comprar jugadores
en el mercado de transferibles y pujar por jugadores en subastas para utilizarlos posteriormente en el juego. Esta
aplicacion permite a los usuarios estar al tanto de las tltimas novedades y ofertas del mercado, asi como recibir
notificaciones en tiempo real sobre el estado de sus pujas.

En las siguientes figuras, se muestra la interfaz de usuario de EA SPORTS FC™ 24 Companion.
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Figura 3.1: Pagina de traspasos de jugadores de EA SPORTS FC™ 24 Companion
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Figura 3.2: Padgina de compra de sobres de EA SPORTS FC™ 24 Companion

Por otra parte, EA SPORTS FC™ Mobile Futbol es una versiéon adaptada de FIFA Ultimate Team para
dispositivos méviles. Los usuarios pueden construir su equipo, competir en eventos y partidos en tiempo real,
sin necesidad de haber comprado el juego fisico. Las compras estdn integradas en la aplicacion, permitiendo a los
usuarios adquirir monedas y puntos FIFA para mejorar su equipo, pero se pueden obtener de forma gratuita a
través de eventos y desafios. Existe una tienda en la que los usuarios pueden comprar sobres de cartas por medio
de dinero real o monedas del juego, asi como un mercado de transferibles en el que pueden adquirir jugadores
mediante subastas o compras directas. También incorpora la opcién de intercambiar cartas por cartas sorpresa.

En las siguientes capturas de pantalla, se muestra la interfaz de usuario de EA SPORTS FC™ Mobile Futbol.
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Figura 3.4: Pagina de intercambio de cartas de EA SPORTS FC™ Mobile Fatbol

A continuacién, se presentan las ventajas y desventajas de EA SPORTS FC™ Mobile Futbol, asi como las
ventajas del nuevo sistema respecto a este. El motivo de centrarse en EA SPORTS FC™ Mobile Fatbol en lugar
de la aplicacién EA SPORTS FC™ 24 Companion es que la primera es una version gratuita y accesible para todos
los usuarios, ademads tienen caracteristicas similares.

3.1.1.1.1 Ventajas de EA SPORTS FC™ Mobile Fiitbol

En el contexto de EA SPORTS FC™ Mobile Futbol, destacan las siguientes ventajas:

» Los usuarios pueden marcar una carta para efectuar un seguimiento y recibir notificaciones en caso de una
disminucién en su precio.

= Se proporcionan estadisticas detalladas de cada carta, incluyendo su evolucién de precio en las tltimas
semanas, asi como los valores mds bajos y maés altos a los que se estd vendiendo actualmente.

» Existe la opcién de vender una carta directamente, evitando la necesidad de utilizar el sistema de subastas.
= Cuenta con un buscador de ofertas que incorpora varios filtros.

= Los usuarios tienen la posibilidad de editar o cancelar sus pujas en curso.

= El sistema de subastas implementado opera bajo un mecanismo de puja ciega.

» La aplicacién lanza ofertas de intercambio de cartas, permitiendo a los usuarios cambiar una o varias cartas
que cumplan con ciertos requisitos por una carta sorpresa.

3.1.1.1.2 Desventajas de EA SPORTS FC™ Mobile Fiitbol

Sin embargo, es importante mencionar algunas desventajas de EA SPORTS FC™ Mobile Futbol, que incluyen:

= Un namero limitado de 6rdenes de canje simultdneas como, por ejemplo, el méximo de 25 permitido en EA

Sports FC Mobile.
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= Las pujas solo se pueden realizar por un valor igual o superior al establecido por el juego.

= Existen varios tipos de monedas, lo que hace que no puedas conseguir ciertas cartas si no pagas por esas
monedas ya que son muy dificiles de conseguir de forma gratuita.

3.1.1.1.3 Ventajas del nuevo sistema respecto EA Sports FC

El sistema en desarrollo presenta varias caracteristicas que mejoran la experiencia del usuario en comparaciéon
con EA Sports FC.

= El acceso a la aplicacién es completamente gratuito.

= Ofrece una mayor personalizacién en el proceso de puja, brindando a los usuarios una experiencia més
flexible y adaptada a sus preferencias.

» E] usuario tiene la posibilidad de acceder a un histérico exhaustivo en el que se detallan todas las transac-
ciones realizadas.

3.1.1.2. NBA 2K

NBA 2K es una destacada franquicia de videojuegos de baloncesto disponible en diversas plataformas. En
esta seccion se analizardn las aplicaciones MyNBA 2K Companion App y NBA 2K24 MyTEAM.

MyTEAM busca transformar la interaccién de los jugadores, permitiéndoles construir y gestionar su propio
equipo de baloncesto. Los usuarios pueden buscar jugadores en la tienda de la aplicacién, para mejorar su equipo
y competir en eventos y partidos en tiempo real. Existen distintos niveles de cartas para afiadir un elemento de
emocion al juego y cartas de recompensa que se pueden obtener completando desafios y eventos especiales.

Se estima que NBA 2K ha generado ingresos significativos en los tltimos afios. En el afio fiscal 2023, los
ingresos de Take-Two Interactive alcanzaron niveles récord gracias a sus franquicias principales, incluyendo
NBA 2K. El informe anual de Take-Two Interactive para el afio fiscal 2023[6] destaca que NBA 2K es una de las
mayores fuentes de ingresos de la empresa, con una base de usuarios activa y comprometida, especialmente
en el modo MyTEAM. En el informe se menciona la intencién de seguir desarrollando este mercado ya que se
espera que contintie creciendo en los préximos afios.

La popularidad de este modo de juego ha llevado a Take-Two Interactive a lanzar una aplicacién moévil
llamada MyNBA 2K Companion App. Es una aplicacién gratuita, pero los usuarios necesitan tener el juego NBA
2K para utilizarla. La aplicacién permite canjear c6digos a los usuarios para obtener recompensas en el juego,
asi como consultar estadisticas de su saldo sin necesidad de iniciar sesién en la consola. Tiene otras funciones
interesantes como la posibilidad de personalizar su propio jugador por medio de la funcién de escaneo facial, la
cual permite a los usuarios escanear su rostro y afiadirlo al juego.

En la siguiente figura, se muestra la interfaz de usuario de MyNBA 2K Companion App.
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Figura 3.5: Pagina de mercado de jugadores de MyNBA 2K Companion App

Por otra parte, NBA 2K24 MyTEAM es una versiéon adaptada de MyTEAM que perimite registarse y jugar sin
necesidad de tener el juego NBA 2K. Los usuarios pueden construir su equipo, competir en eventos y partidos,
y mejorar su equipo mediante la adquisicién de jugadores en la tienda de la aplicacién. No pueden realizar
subastas ni vender cartas, pero se permite el intercambio de cartas repetidas por cartas sorpresa.

En las siguientes capturas de pantalla, se muestra la interfaz de usuario de NBA 2K24 MyTEAM.
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Figura 3.6: Pagina de coleccion de jugadores de NBA 2K24 MyTEAM

A continuacién, se presentan las ventajas y desventajas de NBA 2K24 MyTEAM, asi como las ventajas
del nuevo sistema respecto a este. Se ha decidido centrarse en NBA 2K24 MyTEAM en lugar de MyNBA 2K
Companion App, ya que la primera es una version gratuita y accesible para todos los usuarios.
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3.1.1.2.1 Ventajas de NBA 2K24 MyTEAM

En el contexto de NBA 2K, destacan las siguientes ventajas:

= Se pueden buscar jugadores en la tienda de la aplicacion y adquirirlos para mejorar el equipo.

» Existe la opcién de intercambiar cartas repetidas por cartas sorpresa.

3.1.1.2.2 Desventajas de NBA 2K24 MyTEAM

Sin embargo, es importante mencionar algunas desventajas de NBA 2K, que incluyen:

= No hay un mercado de subastas en el que los usuarios puedan adquirir jugadores mediante pujas ni vender
cartas.

» Existen dos tipos de monedas en el juego, una de pago y otra gratuita, lo que puede hacer que no puedas
comprar cierta carta o acceder a ciertas caracteristicas del juego si no pagas.

3.1.1.2.3 Ventajas del nuevo sistema respecto NBA 2K

El sistema en desarrollo presenta varias caracteristicas que mejoran la experiencia del usuario en comparacion
con NBA 2K.

= Ofrece la opcién de subasta de cartas, brindando a los usuarios una experiencia mds flexible y adaptada a
sus preferencias.

= Solo se utilizard una moneda en el juego, lo que facilita la adquisiciéon de cartas y sobres.

3.1.1.3. LaLiga Fantasy

Laliga Fantasy un juego basado en la liga de fatbol espafiola, conocida como LaLiga. En este juego, los
usuarios tienen la capacidad de crear equipos que se componen de jugadores cuyo rendimiento se correlaciona
con el desempefio real en los partidos de LaLiga. Ademas, existe la posibilidad de competir por premios reales
en determinadas instancias del juego. El juego dispone de un mercado en el que los usuarios pueden vender o
adquirir jugadores a través de un sistema de subastas, por lo que estamos ante un escenario similar al anterior.

A continuacién, se muestra la interfaz de usuario de LaLiga Fantasy.
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Figura 3.7: Pagina de mercado de jugadores de LaLiga Fantasy

3.1.1.3.1 Ventajas de LaLiga Fantasy

Dentro del marco de LaLiga Fantasy, se destacan las siguientes caracteristicas:

» Eljuego renueva constantemente el mercado de transferibles.

» Eljuego cuenta con la capacidad de generar ofertas automaticas por los futbolistas que se encuentran en
venta. Estas ofertas se establecen a partir de un valor aleatorio que oscila entre el valor de mercado del
jugador, con un margen del 10 % tanto por encima como por debajo de dicho valor.

= Recientemente se ha incorporado el mercado de “clausulazos”, donde los usuarios pueden adquirir un
jugador pagando su cldusula, que sera mas elevada que el valor de mercado, sin tener que depender del
propietario del jugador.

» Se pueden realizar ofertas por jugadores a otros usuarios.

3.1.1.3.2 Desventajas de LaLiga Fantasy

Se pueden identificar las siguientes desventajas:

= La limitacién a un maximo de 24 jugadores en la plantilla, lo que puede ocasionar la pérdida de oportuni-
dades en subastas.

= La plataforma brinda escasa flexibilidad en lo que respecta a la personalizacién al momento de poner un
jugador en venta.

3.1.1.3.3 Ventajas del nuevo sistema respecto LaLiga Fantasy

= LaLiga Fantasy ofrece una suscripcién de 0,99€/mes para poder jugar sin anuncios mientras que el sistema
que se desarrollara carece de anuncios.
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= Se proporciona un historial de transacciones completo para que los usuarios puedan rastrear las compras y
ventas.

= Se implementa un sistema de subastas en tiempo real que, ademads, brinda una mayor personalizacién al
usuario en aspectos como la duracién de la subasta y los valores de venta, entre otros.

= Ademads de acceder al mercado, los usuarios tienen la opcién de adquirir sobres de cartas, lo que afiade un
elemento de emocién a la aplicacién.

3.1.2. Andlisis de sistemas de subastas en linea
3.1.2.1. eBay

eBay es una plataforma de comercio online que permite a los usuarios comprar y vender productos a través
de subastas o ventas directas. Es una de las plataformas de venta online més grandes y conocidas del mundo, con
una amplia variedad de productos disponibles, desde articulos de coleccién hasta productos de consumo diario.

En el primer trimestre de 2024, eBay ha reportado varias métricas financieras clave [7] que reflejan su
desempeno s6lido y su amplia adopcion global. La plataforma cuenta con 132 millones de compradores activos a
nivel mundial, lo que subraya su extensa base de usuarios y el interés que genera en el mercado. Los ingresos
totales para el primer trimestre de 2024 fueron de 2.6 billones de ddlares, demostrando la robustez del modelo
de negocio de eBay. Desde esta plataforma los vendedores tienen la opcién de establecer un precio fijo por su
producto o permitir que los compradores pujen por €L

La plataforma ofrece dos opciones para comprar un producto. La primera es la compra directa, en la que el
comprador adquiere el producto al precio establecido por el vendedor, y la segunda es la subasta, en la que los
compradores pujan por el producto y el comprador con la puja més alta al final del tiempo de la subasta se lleva
el producto.

En el caso de las subastas, eBay permite a los vendedores establecer el precio base, que es el precio minimo al
que estan dispuestos a vender el producto y también tienen la opcién de establecer un precio de compra directa,
que es el precio al que un comprador puede adquirir el producto sin necesidad de pujar.

La aplicacién permite a los compradores hacer seguimiento de los productos que les interesan, recibir
notificaciones sobre el estado de las subastas y pujar por productos de forma automatica, estableciendo un precio
maximo.

Ofrece informacién en tiempo real sobre las subastas, como el ntimero de pujas, el precio actual, el tiempo
restante y el nimero de pujadores. Ademds, proporciona un historial de las pujas realizadas en un producto, lo
que permite a los compradores ver cémo ha evolucionado el precio y quiénes han pujado. También permite a los
usuarios consultar las valoraciones de los vendedores y ver los productos que tienen en venta.

En la siguiente figura, se muestra la interfaz de usuario de la seccién de coleccionismo de cartas de eBay.
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@ ebayes

{Blenvenidol ldentiicate o registrate  OfertasdeeBay  Ayuda PUITAAE Vender  Listadessquimentov  MieBayv A
Gompr Q " .

eBay > Coleccionismo > Ju

Juegos de cartas coleccionables y accesorios

Comprar por categoria Todos | Subasta  iCompralo yal Relevancia =

Coleccionismo 170.824 resultados

Juegos de cartas
coleccionables

Ld v Material v/ Vintage v Estado v Precio v Todos los filtros
Almacenamientoy

accesorios

Cajas de cartas precintadas.

convevo Lorcana "Stitch - Rockstar” Playmat CHAMPION
Gartas sueltas

Estuches de cartas

precintados 75,00 EUR 0 pujas
Hojas de fabrica sin cortar 40,00 EUR de envio 9dih
Lotes de cartas mezcladas
Mazos construidos
Mazos y kits de cartas
precintados
Particiones de cajasy rocinado
estuches
Publicaciones y guias de Emperor Palpatine Showcase
precios
Particular
Sets de cartas
Sobres de cartas precintados 320,00 EUR 0 pujas
otros 20,00 EUR de envio 1d15h
ocinado
Lotto Pokémon Prima Edizione
@ particular
81,00 EUR 17 pujas
4715 EUR de envio 8d4h

[5E] B

Figura 3.8: Pagina de subastas de la seccién de coleccionismo de cartas de eBay

3.1.2.1.1 Ventajas de eBay

Dentro del marco de LaLiga Fantasy, se destacan las siguientes caracteristicas:

» Para cada producto subastado, la plataforma ofrece la posibilidad de visualizar informacién detallada que
incluye el nimero de pujas, la cantidad de pujadores, las retractaciones, el tiempo restante en la subasta,
y proporciona un historial completo de las pujas realizadas en ese producto. Este historial incluye datos
relevantes sobre las pujas, como su valor y la fecha en la que se efectuaron. Ademads, se brinda acceso a
informacion pertinente sobre los pujadores involucrados.

= eBay proporciona a los usuarios la capacidad de configurar pujas automaticas. En este proceso, el com-
prador define el precio méximo que esta dispuesto a pagar por el producto, y la plataforma aumenta
automaticamente la oferta en su nombre, siempre que sea necesario, para mantener al comprador como el
principal postor hasta alcanzar el limite previamente establecido.

= Los usuarios tienen la posibilidad de examinar el perfil del vendedor, explorar otros productos que este
tenga en venta y establecer contacto directo con éL

» Como vendedor, la plataforma te brinda la capacidad de definir el valor inicial de la puja, decidir si deseas
recibir ofertas, establecer la fecha de inicio de la subasta, determinar su duracién y habilitar la opcién de
compra directa a un precio especifico de tu eleccién.

3.1.2.1.2 Desventajas de eBay

A continuacioén, es posible sefalar las siguientes desventajas:
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» La interfaz de usuario muestra una gran cantidad de informacién, lo que puede resultar confuso para
alguien que no estd acostumbrado a ella.

» Cuando se va a realizar una puja, no aparece una ventana emergente de confirmacién de puja o similar por
lo que es fécil introducir una puja errénea y, posteriormente, puede resultar complicado retirarla.

= Las subastas tienen incrementos de puja predefinidos, lo que significa que no puedes especificar un valor
concreto por el que desees pujar.

3.1.2.1.3 Ventajas del nuevo sistema respecto eBay

» El sistema en desarrollo presentard una interfaz simple e intuitiva, que proporcionara todos los datos
esenciales para efectuar una puja con confianza, sin abrumar al usuario con una sobrecarga de informacién.

» El sistema que se desarrollara proporcionard al usuario informacién sobre las condiciones para retirar una
puja antes de su confirmacién.

3.1.2.2. Catawiki

Catawiki es una plataforma de subastas online que permite a los usuarios comprar y vender productos de
coleccion. La plataforma cuenta con varias secciones dedicadas a diferentes categorias de coleccionismo, tales
como arte, relojes y comics. Existe una seccién especifica dedicada al coleccionismo de cartas, donde los usuarios
pueden pujar por cartas de interés, como las cartas de Pokémon.

La plataforma presenta una interfaz intuitiva y sencilla que permite a los usuarios pujar por cartas de manera
répida y eficaz. Segtin la propia empresa, posee més de 10 millones de compradores en todo el mundo, cuenta
con aproximadamente 240 expertos encargados de la preparacién de los objetos subastados, opera en 60 paises y
ofrece atencién al cliente en 17 idiomas [8]. En base a esto, se puede afirmar que Catawiki es una plataforma
consolidada y de confianza en el mercado de subastas online.

El uso de la pagina web es gratuito, aunque se cobra una comisién por la venta de los productos subastados.
Los usuarios pueden establecer un precio minimo de puja, denominado "Precio de Reserva’, que permanece
oculto para los demés usuarios, permitiendo a los vendedores asegurarse de que no se venderd por debajo de un
precio determinado. Si se realiza una puja en un lote con un precio de reserva, la plataforma informara al usuario
que no se ha alcanzado dicho precio y ofrecerd la opcién de aumentar su puja.

Los vendedores pueden consultar de forma transparente las comisiones que se aplicardn en caso de que se
venda el producto. En general, la pagina web recibe buenas opiniones por parte de los usuarios, quienes destacan
la seguridad que ofrece al realizar transacciones.

La aplicacién cuenta con aproximadamente 240 expertos en las diferentes categorias de objetos subastados.
Estos expertos revisan virtualmente los objetos enviados, ayudan a los vendedores con la presentacién de los
objetos y responden a las preguntas de los compradores.

Al acceder a un objeto subastado, se puede consultar quién lo vende y qué experto lo ha supervisado, ademads
se pueden ver las pujas realizadas y el tiempo restante para que finalice la subasta. En algunos casos, en la
informacion relativa al objeto aparece el valor que el experto considera que tiene el objeto, lo que puede ayudar a
los compradores a decidir si pujar por el objeto.

Es posible ver comentarios acerca del vendedor y la reputacién que tiene en la plataforma, lo que puede
influir en la decisién de los compradores al pujar por un objeto.

R
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La plataforma también ofrece la opcién de pujar de forma automatica, estableciendo un precio maximo, y
se encargard de pujar por el usuario hasta alcanzar dicho precio. La interfaz informa sobre la reputacién del
vendedor, el nimero de pujas realizadas y la fecha de finalizacién de la subasta.

Las pujas son vinculantes, la plataforma informa de que si se gana una subasta, el usuario esta obligado a
comprar el objeto. Esto puede ser un aspecto a tener en cuenta, ya que si se gana una subasta, se deberd abonar el
importe correspondiente al objeto subastado.

En resumen, ofrece bastante informacién sobre los objetos subastados y los vendedores, lo que puede ayudar
a los compradores a tomar una decisién informada. Ademas, posee una interfaz sencilla y facil de usar, lo que
facilita la navegacion por la plataforma.

En la Figura 3.9:P4agina de subastas de la secciéon de coleccionismo de cartas Pokémon de Catawiki se mues-
tra la interfaz de usuario de la seccién de coleccionismo de cartas de Pokémon Catawiki.

n catawiki  categorias v Q) Buscar por marca, modelo, artista... Vender Ayuda Q)

Catawiki » Juguetes y modelos a escala » Videojuegos y ordenadores » Coleccién exclusiva de Pokémon

Coleccion exclusiva
de Pokémon

Explora la apreciada franquicia de monstruos de bolsillo en esta
exclusiva coleccién de Pokémon que incluye cartas raras, antiguas
y codiciadas.

= Filtros Categoria v Precio de reserva v Comprarya ~ Fecha final v Ubicacion Marca v Objeto v

333 objetos

Q 15

Figura 3.9: Pagina de subastas de la seccién de coleccionismo de cartas Pokémon de Catawiki

En la Figura 3.10:P4agina de subasta de una carta de Pokémon en Catawiki se muestra la interfaz de usuario
de la subasta de una carta de Pokémon en Catawiki.

(]
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n catawiki  categorias v Q, Buscar por marca, modelo, artista Vender  Ayuda Q)
VViZﬂl'dS Of The COaSt Gmded Cal'd B Cierra en 11d 3h 33m 24s
Charizard Holo - Base Set-1999 - CGC 10

€ 300

Sin precio de reserva
Estimacion del experto € 9000 -
€ 1,000 ©
Seleccionado por Daniel Becker >

€320 €330 €340

N.° 84556401

€ 320 o mas

Pujar Fijar puja méx

Compra con confianza con nusstra Protecein de
D Comprador

Ch €100 desde Béigica, liega en 5-26 dias
X Tarifa de la Proteccién del Comprador: 9% + € 3

@ Cierra: 11 e june 2101

11 Pujador 4479  Hace 1 min €300
11 Pujador 6501 Hace 1min €120

11 Pujador 4479 Hace 1min €100

Ver todas las pujas (6) ~

Figura 3.10: Pagina de subasta de una carta de Pokémon en Catawiki

3.1.2.2.1 Ventajas de Catawiki

Dentro del marco de Catawiki, se destacan las siguientes caracteristicas:

= La plataforma ofrece una amplia variedad de objetos de coleccién, lo que permite a los usuarios encontrar
productos de su interés.

= Los usuarios pueden consultar la reputacién del vendedor y la valoracién junto con comentarios que ha
recibido de otros compradores.

» La plataforma ofrece la posibilidad de pujar de forma automatica, estableciendo un precio méximo, lo que
facilita la participacion en las subastas.

= Los expertos de la plataforma revisan los objetos subastados, lo que puede ayudar a los compradores a
tomar una decisién informada y sentirse seguros al realizar una puja.

3.1.2.2.2 Desventajas de Catawiki

A continuacién, es posible sefalar las siguientes desventajas:

= Las pujas son vinculantes, lo que significa que si se gana una subasta, el usuario estd obligado a comprar el
objeto. Una vez realizada una puja no se puede retirar ni modificar, lo que puede ser un problema si se ha
pujado por error o si se ha cambiado de opinién.

= Algunos clientes se quejan de que los precios de envio, comisiones y otros gastos adicionales pueden ser
elevados, lo que puede aumentar en exceso el precio final del objeto.
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3.1.2.2.3 Ventajas del nuevo sistema respecto Catawiki

Algunos de los elementos que diferencian al sistema en desarrollo de Catawiki benefician a los usuarios y
mejoran su experiencia en la plataforma son los siguientes:

= El sistema en desarrollo permitird a los usuarios retirar una puja antes de que finalice la subasta, lo que
puede ser til si se ha pujado por error o si se ha cambiado de opinién.

» La plataforma que se desarrollard no cobrard comisiones por la venta de los productos subastados, lo que
puede resultar atractivo para los usuarios.

3.1.3. El mercado de coleccionistas de Pokémon

El mercado de coleccionistas de Pokémon es un sector en constante crecimiento y expansién. La popularidad
de las cartas de Pokémon ha aumentado significativamente en los tltimos afios, lo que ha llevado a un incremento
en la demanda de cartas de coleccién y a un aumento en los precios de las cartas més raras y valiosas. Las
plataformas de subastas en linea han contribuido notablemente a esta expansién, permitiendo a los coleccionistas
comprar y vender cartas de Pokémon de forma segura y eficiente.

Estas plataformas, a menudo, emplean intermediarios encargados de verificar la autenticidad de las cartas
y de garantizar la seguridad de las transacciones, brindando a los coleccionistas mayor confianza al realizar
compras y ventas.

Existen varias plataformas web que ofrecen andlisis detallados de los precios de las cartas de Pokémon, como
PokemonPrice y PriceCharting. Estas plataformas permiten a los coleccionistas consultar el valor de mercado de
las cartas de Pokémon, asi como el precio de venta de las cartas mas populares y raras. Ademds, proporcionan
historiales de precios y graficos que muestran la evolucién del precio de las cartas a lo largo del tiempo. Los
datos se actualizan regularmente, recopilando informacién de plataformas de ventas como eBay.

En la Figura 3.11:Pagina de cartas de Pokémon de PokemonPrice se muestra el andlisis de precios de las
cartas de Pokémon de PokemonPrice.
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ANALYTICS GALLERY

SUBMIT DATA

MARKET CAP FOR SETS

Select a set and grade combination to see market cap data for each card in the selected combination. The market cap price is determined via the last sale price
multiplied by the population for the grade.

The 60 day median price is shown to provide a more accurate price on a card if there have been numerous recent sales and to assist in identifying when the last sale
is a potential outlier making the cap less accurate. If the 60 day median is N/A then there hasn't been a sale in the past 60 days and you should refer to the last sale

price.

Show Market Cap Data for Set: Base Set 1st Edition
Show Market Cap Data for Grade: 10 &

Total Market Cap for Set: $64,154,789.99 (2 cards missing market cap total)

Search:

CARD

Charizard 1st Edition Holo

Blastoise 1st Edition Holo

Venusaur 1st Edition Holo

Chansey 1st Edition Holo

Mewtwo 1st Edition Holo

Alakazam 1st Edition Holo

Gyarados 1st Edition Holo

Charmander 1st Edition

Raichu 1st Edition Holo

pPoP LAST SALE PRICE LAST SALE DATE
123 $350,100.00 2020-12-13
101 $23,433.00 2023-01-08
144 $11,501.00 2023-05-17
48 $27,412.00 2021-04-27
82 $12,912.00 2023-08-25
92 $9,600.00 2021-04-27
89 $9,013.00 2023-03-08
944 $821.99 2024-01-31
88 $8,400.00 2023-12-11

60 DAY MEDIAN PRICE

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

MARKET CAP
$43,062,300.00
$2,366,733.00
$1,656,144.00
$1,315,776.00
$1,058,784.00
$883,200.00
$802,157.00
$775,958.56

$739,200.00

Figura 3.11: Pagina de cartas de Pokémon de PokemonPrice

En esta plataforma, los usuarios pueden ver el precio de mercado de una carta concreta y las transacciones

realizadas, como se muestra en la Figura 3.12:Pdgina de una carta de Pokémon de PokemonPrice.

d Search for a Card

on. AMateprograms and st nclu,but re o I, e 683y Parner Network.

SETS

PROMOS

ANALYTICS GALLERY

SUBMIT DATA

PRICE HISTORY

Show 10 @ entries

Search:

Sale PSA Cert Sale
Date Grade Price Auction ID Seller ID Number Type
2024-01-26 6 $5,895.64 eBay eBay slabsharksinc 83691803 Auction
#204622416220

2024-01-19 2 $3,050.00 eBay eBay tca_gaming 43292996 Auction
#276241597229

2023-12-13 6 $5,000.00 eBay eBay brabollh37 29057526 Auction
#145484730285

2023-10-24 8 $10,601.00 eBay eBay carddig 51320938 Auction
#256259095873

2023-10-23 9 $16,600.01 eBay eBay zandgemporium 26470913 Auction
#285511613451

2023-10-22 6 $5,200.00 eBay eBay osopolar213 20725973 Auction
#325848910342

2023-10-22 6 $5,451.00 eBay eBay hbor2975 76757883 Auction
#325851756358

2023-10-14 6 $5,650.00 eBay eBay rippinhits 75451686 Auction
#394920576209

2023-10-08 7 $6,200.00 eBay eBay zandgemporium 61892881 Auction
#285493859858

2023-10-06 6 $5,450.00 eBay eBay mistercomix11 53409611 Auction
#126114940169

Previous ‘ 1 ‘ 2 3 4 5 109 Next

Figura 3.12: Pagina de una carta de Pokémon de PokemonPrice

Enla Figura 3.13:Pagina de cartas de Pokémon de PriceCharting se muestra la interfaz de usuario de consulta
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de datos para un set de cartas de Pokémon de la plataforma PriceCharting.

P R I C E USD v| Englishv| FAQ | Create Free Accountv | Logir
$Search| [Search by Product, UPC or ASIN | Prices mm A Don't Want Ads’
CHARTING

Video Games Trading Cards Comics LEGO Sets Colns. Sports Cards Tools.

‘Trating Cards > Pakemon Gard > Pokermon Base St

Prices For Pokemon Base Set Pokemon Cards PriceCharting Index: Pokemon Base Set

Average ungraded base card value (excludes variants) for Pokemon Base Set | Com...
Pokemon Base Set card list & price guide. Ungraded & graded values for all Pokemon TCG Base Set
Pokemon Cards. — Average Median
Click on any card to see more graded card prices, historic prices, and past sales.
Find out how 10 identfy your pokemon card using card numbers, sets, fol, and editions.
Prices are updated daily based upon Pokemon Base Set listings that sold on eBay and our marketplace. Read our methodology. $10
Shortcuts: Most Expensive, Cheapest, List by Gard #

Youown: 0/355items | 0% [REESTIETIEIENY for free T T T T T

Oct2021  Apr2022  Oct2022  Apr2023  Oct2023  Apr2024
egpehars con

Ad ebay

e ¥ 9

50

- L e |
1999 1999 1999 Charmeleon  Pokemon Base Set Pokemon - Pokemon () Pokémon Pokemon Vintage 1st Edition - 1999 Pokemonlst  Squirtle Kadabra
Pokemon Pokémon Pokemon 2002 Base Set - Pokemon 1999 BaseSet  Card100% Base Set - Rainbow Pokemon OldPokemon  Pokemon EditionBase  93/130 321102
$449.95 $488.88 $34.99 $9.95 $1.99 $1.22 $1.90 $119 $2.00 $42.00 $5.99 $6.99 $16.20 $5995 $8.99 $1.81 $1.99
Free Shipping Froe Shipping Free Shipping Free Shipping Froe Shipping Froe Shipping Froe Shipping Froe Shipping Froe Shipping Froe Shipping Froe Shipping Froe Shipping Froe Shipping Froe Shipping Froo Shipping Froo Shipping Froo Shipping
Premium: Download Price List
Ungraded Grade 9
Sort & Filter
SORTBY Charizard #4 $197.75 $1,057.47 $10,075.00
Popularity a
CCARD NUMBER E Charizard [1st Edition] #4 $1,696.57 $15,372.86 $319,999.00
Enter number ==
You can fite lsts by card number. Machamp [1st Edition] #8 $663 $105.00 $878.85
‘You can change the sort order too.
=
e e Yo | = Blastoise #2 569.97 537258 stes213|  mEEETR TR

Figura 3.13: Pagina de cartas de Pokémon de PriceCharting

PriceCharting también proporciona informacién detallada sobre cada transaccion y su precio, como se muestra
en la Figura 3.14:Pdgina de una carta de Pokémon de PriceCharting.

p R I c E USD v| Englishv | FAQ | Create Free Account v | Logir
Search Search by Product, UPC or ASIN Prices [ Go | (2] ~Don't Want Ads
CHARTING

Video Games Trading Cards Comics LEGO Sets. Coins. Sports Cards Tools.

‘Tracing Cards > Pakemon Cards > Pokemon Bass Set

Charizard #4 Pokemon Base Set Compare vs Other ltems
Zoom 6m 1y Al
Usetu Card Sies
— Ungraded —7 —8 —9 —BGS9S — PSA1D
felce]
$300
Pwcc B
$100
T T T T T T T T T T T T T T 50
[+ cotection J + wishist Jl uyisel JEELIHAT Jan'21 Apr 21 Jul'21 Oct'21 Jan'22 Apr'22 ‘22 oct 22 Jan'23 Apri2s Jui 23 Oct'23 Jan'24 Apr24
ghcbart o
Ungraded Grade 7 Grade 8 Grade 9 Grade 9.5 PSA 10
$197.75 +s7.00 $330.00 -5 $518.90 +s4255 $1,057.47 5003 $1,595.02 -s6.02 $10,075.00 so74.47
volume: 4 ssles e cay volume: 2. ) voluma: 1 asle e day volums: 1 33l per menty votums: 1 sslopar moaty

Compare Prices || Ungraded Sold Listings (30) || Grade 7 Sold Listings (30) | Grade 8 Sold Listings (30) || Grado 9 Sold Listings (30) | |PSA10 Sold Listings (30) | Al soia Listings. © | PoP Roport

We earn a commission if you click eBay iinks and buy stuff.

sale Date W Title A Price
2022:03-10 POKEMON PSA 10 GEM MINT CHARIZARD HOLO 4/102 BASE SET 1999 WOTC NINTENDO [eBay] $15,000.00
20211123 PSA 10 GEM MINT Gharizard 4/102 Holo Rare Base Set Uniimited 1399 Pokémon TGG [eBay] $14,000.00
2022:0120 1999 Pokemon Charizard Holo Base Set #4/102 PSA 10 GEM MINT [eBay] $13,000.00
2022:01-15 PSA 10 GEM MINT Charizard 4/102 Holo Rare Base Set Uniimited 1398 Pokémon TCG [eBay] $13,000.00
20211021 PSA 10 Holo C! Base Set Unlimited 4/102 WOTC [eBay] $12,800.00
2022:0131 POKEMON PSA 10 GEM MINT CHARIZARD HOLO RARE BASE SET UNLIMITED 4/102 1999 WOTC #4 [eBay] $12,500.00
20211020 PSA 10 Holo C! Base Set Unlimited 4/102 WOTC [eBay] $12,500.00
2023-03-07 1999 Pokemon Base Set Holo Charizard #4 PSA 10 GEM MINT [PWCC] $12,000.00  Report
2023-05-14 1999 Pokemon Base Set Holo Charizard #4 PSA 10 [eBay] $11,600.00  Repertt
2023-12-09 @ Pokemon- et 'SA 10 GEM MINT - LOW POP ¢ ) 4 [eBiay] $11,500.00  Report
2022.0503 1999 Pokemon Unlimited Base Set Charizard Holo 4/102 PSA 10 GEM MINT [eBay] $11,500.00

Figura 3.14: Pagina de una carta de Pokémon de PriceCharting
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El andlisis de los datos recopilados en estas plataformas revela que el precio de las cartas de Pokémon varia
en funcién de su rareza, estado de conservacién y popularidad. Es evidente que el mercado de coleccionistas de
Pokémon es un sector en constante crecimiento y expansién, generando una gran cantidad de ingresos, lo que lo
convierte en un mercado altamente atractivo para su explotacion.
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3.2.  VALORACION DE ALTERNATIVAS DE SOLUCION

En esta seccién, se realiza una evaluacion detallada de las alternativas tecnolégicas y arquitectonicas disponi-
bles que satisfacen los requisitos establecidos para el proyecto. Se seleccionaran la arquitectura tecnolégica, las
tecnologias utilizadas para el desarrollo del backend y el frontend, la base de datos y el proveedor de servicios
en la nube més adecuados para facilitar el desarrollo exitoso de la aplicacién.

El andlisis involucra una evaluacién rigurosa de las ventajas y desventajas asociadas a cada opcién. El
objetivo principal es identificar la solucién més apropiada que no solo cumpla con los requisitos funcionales
y no funcionales del proyecto, sino que también se alinee de manera 6éptima con las restricciones y objetivos
estratégicos.

Este proceso es muy importante para asegurar que la tecnologia seleccionada respalde efectivamente las
necesidades del proyecto, maximizando la eficiencia operativa y permitiendo una escalabilidad futura.

3.2.1. Valoracién de alternativas para la arquitectura

A continuacién, se presenta una comparacién de varias alternativas arquitectonicas para el desarrollo del
sistema.

3.2.1.1. Arquitectura Monolitica

La arquitectura monolitica es un enfoque de desarrollo de software en el que una aplicacién se construye
como una sola unidad. En este caso, todos los componentes del sistema se disefian y se implementan como un
tnico bloque, que se ejecuta como un tnico proceso. Este enfoque en un proyecto pequefio puede ser beneficioso,
ya que simplifica el proceso de desarrollo y sobretodo de despliegue. Sin embargo, a medida que el proyecto
crece, la arquitectura monolitica se vuelve cada vez mds compleja y dificil de mantener. Ademads, la escalabilidad
de la aplicacién se ve limitada por la necesidad de escalar el sistema en su conjunto, en lugar de poder escalar
componentes individuales de forma independiente.
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Interfaz de usuario

Légica empresarial

Capa de acceso a los datos

Base de
datos

Figura 3.15: Arquitectura Monolitica

3.2.1.2. Arquitectura de Microservicios

La arquitectura de microservicios es un enfoque de desarrollo de software en el que una aplicacién se
construye como un conjunto de servicios pequefios, independientes y altamente escalables. Cada servicio se
ejecuta como un proceso separado y se comunica con otros servicios mediante mecanismos ligeros, como una API
REST. Este enfoque permite que los servicios se desarrollen, desplieguen y escalen de forma independiente, lo
que facilita la gestion de proyectos complejos. Sin embargo, la arquitectura de microservicios también introduce
una mayor complejidad en el desarrollo y la gestién de la aplicacién, ya que requiere la implementacion de
mecanismos de comunicacién entre los servicios, asi como la gestiéon de la escalabilidad de cada uno de ellos.

2 Plataforma de coleccionismo de cartas digitales. 42 de 327
= Trabajo Fin de Grado Ingenieria Informética del Software | Versién 0.1
Paula Sudrez Prieto



VALORACION DE ALTERNATIVAS DE SOLUCION ESTUDIO DE VIABILIDAD DEL SISTEMA

Interfaz de usuario

Microservicio Microservicio Microservicio Microservicio

Figura 3.16: Arquitectura de Microservicios

3.2.1.3. Arquitectura de REST APl y WepApp

Se caracteriza por una clara divisién entre cliente y servidor, encapsulados respectivamente en WepApp (fron-
tend) y REST API (backend). Esta separacién promueve una organizacién modular, facilitando el mantenimiento
del proyecto al separar de forma clara las distintas responsabilidades. Este enfoque es un punto intermedio
entre las dos arquitecturas anteriores, ya que permite una mayor flexibilidad en el desarrollo y la gestién de la
aplicacién, sin introducir una complejidad excesiva.

WebApp
(Cliente)

Rest API

Figura 3.17: Arquitectura de REST APl y WebApp

3.2.1.4. Comparativa de alternativas arquitecténicas

Mediante la siguiente tabla, se presenta una comparacioén de las alternativas arquitecténicas previamente
mencionadas.
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Tabla 3.1: Comparacion de Arquitecturas de Software

Criterio Arquitectura Arquitecturade  APIRESTYy
Monolitica Microservicios WebApp
Complejidad Inicial Baja Alta Moderada
Escalabilidad Limitada Alta Moderada
Facilidad de Alta en proyectos Moderada abaja Moderada si cada
Mantenimiento pequefios modulo tiene una
estructura interna
clara
Despliegue Sencillo Complejo Moderado
Gestion de Proyectos Simple en Requiere Equilibrada
proyectos coordinacién
pequefios compleja
Independencia de No St Parcial
Componentes
Adaptabilidad a Baja Alta Moderada
Cambios
Recomendado para Proyectos Proyectos Proyectos con
pequefios y grandes y necesidad de
simples escalables separacion clara
entre frontend y
backend

3.2.1.5. Decisién final de la arquitectura

Tras un analisis exhaustivo de las alternativas disponibles, se ha optado por implementar una arquitectura de
API REST y WebApp.

Esta decision permite alcanzar un equilibrio entre la simplicidad inherente a la arquitectura monolitica y la
escalabilidad ofrecida por la arquitectura de microservicios. Ademads, esta eleccion facilita la gestién del proyecto
mediante una separacién clara entre el frontend y el backend. Tal distincién posibilita el desarrollo y despliegue
independiente de cada componente, contribuyendo a la minimizacién de riesgos asociados a fallos en cadena.
Ademads, cada médulo, operando de manera aislada, mejora significativamente la disponibilidad y confiabilidad
del sistema.

3.2.2. Valoracidn de alternativas para el Backend

Es crucial seleccionar una tecnologia de backend que no solo soporte eficientemente las operaciones en tiempo
real sino que también se integre de manera 6ptima con el frontend. A continuacién, se presenta un analisis de
varias alternativas para el desarrollo del backend teniendo en cuenta estos requisitos.
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3.2.2.1. Java con Spring Boot

Java es un lenguaje de programacién orientado a objetos que destaca por su portabilidad y robustez, siendo
ampliamente utilizado en el desarrollo de aplicaciones empresariales. La combinacién con Spring Boot permite
un desarrollo 4gil con una amplia gama de herramientas como Spring Data y Spring Security entre otras. Entre
sus ventajas, ademads de las herramientas mencionadas, destacan su escalabilidad, su robustez en el manejo de
transacciones y su amplia comunidad. Sin embargo, Java con Spring Boot presenta una curva de aprendizaje
significativa y, aunque Spring Boot puede manejar aplicaciones en tiempo real mediante Spring WebFlux, su
rendimiento en este &mbito puede ser inferior comparado con otras tecnologias. Ademds, la integracion con el
frontend, podria no ser la mas rapida en términos de desarrollo.

3.2.2.1.1 Node.js con Express

Node js es un entorno de ejecucién para JavaScript en el lado del servidor, conocido por su modelo de I/O
no bloqueante y su eficiencia en el manejo de multiples conexiones simultdneas La integracion de Node.js con
Express, un framework ligero y flexible, ofrece una solucién 6ptima para desarrollar aplicaciones web dindmicas.
Esta combinacién destaca por su capacidad para gestionar operaciones en tiempo real de manera eficiente y su
sinergia natural con tecnologias frontend basadas en JavaScript, facilitando un desarrollo cohesivo y 4gil entre el
backend y el frontend. Como desventajas, cabe mencionar que Node.js puede no ser la opcién méas adecuada
para tareas que requieren un alto uso de CPU debido a su naturaleza de ejecucién de un solo hilo, ya que su
rendimiento en este &mbito puede ser inferior al de otras tecnologias.

3.2.2.2. Python con Django

Python, un lenguaje de programacién de alto nivel, se caracteriza por su versatilidad y amplia gama de
bibliotecas. Utilizado ampliamente en aplicaciones empresariales combinado con Django, un framework de
alto nivel que se enfoca en el desarrollo rdpido y eficiente. Como ventajas, destacan su desarrollo rapido, sus
excelentes capacidades de seguridad y su buena documentacién. Aunque Django puede ser configurado para
soportar aplicaciones en tiempo real mediante Django Channels, su rendimiento en estos escenarios puede no ser
tan 6ptimo como el de Node.js. Ademads, aunque Django asegura una buena integraciéon con el frontend, puede
no ser la opcién mads &gil para aplicaciones que requieren una interaccion constante.

3.2.2.3. Comparativa de alternativas para el Backend

En la siguiente tabla, se presenta una comparacién de las alternativas para el desarrollo del Backend.
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Criterio Java con Spring  Node.js con Python con
Boot Express Django
Modelo de Orientado a Basado en Orientado a
Programacién objetos, con eventos y componentes/-
énfasis en callbacks. modelos con
inyeccién de énfasis en la
dependencias. reutilizaciéon de
codigo.
Funcionalidad Buen manejode  Excelente para Posible pero

en tiempo real

transacciones
pero menos
optimo para
tiempo real.

operaciones en
tiempo real
gracias a su

eficiencia en I/0.

requiere mas
configuracion
para tiempo real.

Integracién con  Buena, puede Natural y fluida.  Buena, pero
Frontend requerir puede necesitar
esfuerzos configuraciones
adicionales. extra.
Escalabilidad Alta, pero con Alta, con Moderada, con
escalabilidad facilidad para algunas
vertical. escalar limitaciones en
horizontalmente.  escalabilidad.
Seguridad Fuertes Requiere imple-  Seguridad
capacidades de mentaciones integrada y
seguridad. adicionales para  robusta.
seguridad.

Tabla 3.2: Comparaciéon de Tecnologias para el Backend

3.2.2.4. Decision final del Backend

Considerando las necesidades del sistema a desarrollar, para soportar subastas en tiempo real y una integra-

cién fluida con el frontend la opcién mds adecuada es Node.js con Express.

3.2.3. Valoracion de alternativas para el Frontend

En esta seccidn, se realiza una evaluacion detallada de las tecnologias frontend que se integran de manera

6ptima con el entorno de ejecuciéon Node.js y el framework Express. Dado que ambos componentes del backend
utilizan JavaScript como su lenguaje de programacion principal, se seleccionardn aquellas tecnologias frontend
que no solo mantengan coherencia con este lenguaje, sino que también optimicen la interactividad, la respuesta y
la eficiencia de la aplicacion.
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3.2.3.1. React

React es una biblioteca de JavaScript desarrollada y mantenida por Facebook, centrada en la construcciéon
de interfaces de usuario a través de componentes reutilizables. Se caracteriza por su virtual DOM y su enfoque
declarativo.

Entre sus ventajas, destacan su amplia comunidad, su rendimiento optimizado con Virtual DOM y su
flexibilidad en la elecciéon de estilos y componentes. Como desventajas cabe mencionar las actualizaciones
frecuentes que implican mantenerse al dia con los cambios y que necesita integracién con otras herramientas
para ser una solucién completa.

3.2.3.2. Angular

Angular es un framework de desarrollo web mantenido por Google, conocido por su enfoque en aplicaciones
de pégina tinica (SPA). Utiliza TypeScript como lenguaje principal y proporciona un entorno robusto y completo
para el desarrollo.

Entre sus ventajas, destaca su ecosistema completo, promueve un estilo de desarrollo coherente y mantenible
y, ademds, cuenta con una comunidad activa y un amplio soporte de Google, lo que garantiza actualizaciones
y soporte continuo. Sin embargo, Angular puede ser excesivo para proyectos pequefios, ya que su curva de
aprendizaje es pronunciada y su configuracién inicial puede ser compleja.

3.2.3.3. Vue,js

Vue.js es un framework progresivo para la construccién de interfaces de usuario, creado por Evan You. Se
destaca por su facilidad de adopcién, su sistema reactividad y su enfoque en la simplicidad.

Entre sus ventajas, destacan su sintaxis sencilla, su buena documentacién y su facilidad de integracién en
proyectos existentes. Aunque su uso va en aumento, su comunidad es mds pequefia en comparacion con React o
Angular, lo que se traduce en menos librerias y recursos disponibles.

3.2.3.4. Comparativa de alternativas para el Frontend

A continuacién, se presenta una comparacién de las alternativas para el desarrollo del Frontend.
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Criterio React Angular Vue.js
Velocidad y Alto con Virtual Buen rendimiento, Rendimiento similar
Rendimiento  DOM. Optimizado  pero puede ser mds  a React, con

para cambios
dindmicos de UL

lento en proyectos
grandes debido a su
complejidad.

optimizaciones en la
actualizacion de la
UL

Mantener el

Requiere bibliotecas

Gestion de estado

Sistema reactividad

Estado adicionales como integrada, adecuada sencillo, para
Redux para manejo  para aplicaciones manejo de estado
complejo del estado. complejas. complejo requiere la

biblioteca Vuex.

Comunidad Muy grande y activa, Amplia y soportada Creciente y
con un ecosistema por Google, con entusiasta, con un
extenso. muchas empresas enfoque en la

adoptandolo. facilidad de uso.

Curva de Moderada; JSXyel  Elevada; TypeScript Baja; Vue es

Aprendizaje ecosistema pueden  y su arquitectura considerado facil de
requerir tiempo de completa requieren  aprender,
aprendizaje. mas tiempo para especialmente para

aprender. principiantes.

Escalabilidad Muy escalable con Disefiado para Escalable, pero més
un enfoque modular aplicaciones adecuado para
y reutilizable. empresariales proyectos de tamafio

escalables y mediano.
complejas.

Ecosistemas y
Médulos

Rico ecosistema con
una gran cantidad
de médulos y
herramientas.

Ecosistema completo
con soluciones
integradas para
muchas necesidades.

Ecosistema mas
pequefio aunque en
crecimiento, con
modulos y librerias
en aumento.

Tabla 3.3: Analisis Comparativo de Frameworks y Bibliotecas de Frontend

3.2.3.5. Decision final del Frontend

Tras una evaluacion detallada de las distintas opciones disponibles y en funcién de los requisitos especificos
del sistema a desarrollar, se ha determinado que React es la tecnologia méas adecuada para el frontend.

Esta decisién se basa, principalmente, en la gran comunidad de React y en la rica coleccién de recursos

disponles.

3.2.4. Valoracion de alternativas para la Base de Datos

Por ultimo, se presenta un andlisis de alternativas para la base de datos del sistema.

HED
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3.2.4.1. MySQL
MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional de codigo abierto, ampliamente utilizado en
aplicaciones web.

Entre sus ventajas, destacan su amplia adopcién lo que conlleva una gran cantidad de recursos y documenta-
cién disponibles, su fiabilidad y robustez y su facilidad de uso.

Por otro lado, MySQL puede no ser la opcién més adecuada para aplicaciones que requieren de operaciones
avanzadas de andlisis y procesamiento de datos, ya que su rendimiento en este &mbito puede ser inferior al de
otras bases de datos.

3.2.4.2. MongoDB
MongoDB es una base de datos NoSQL orientada a documentos, disefiada para la escalabilidad y la flexibili-
dad. Se caracteriza por su capacidad para manejar grandes volimenes de datos y su esquema flexible.

Entre sus ventajas, destacan su flexibilidad, permite que la base de datos crezca con la aplicacién afiadiendo
nuevos campos a los documentos. Ademéas, MongoDB es altamente escalable y puede manejar grandes volimenes
de datos de manera eficiente.

Sin embargo, MongoDB puede no ser la opcién més adecuada para aplicaciones que requieren transacciones
ACID complejas, ya que su modelo de consistencia eventual puede no ser adecuado para todas las aplicaciones.

3.2.4.3. PostgreSQL
PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional de cédigo abierto y gratuito, conocido por
su robustez, escalabilidad y soporte para transacciones ACID.

Entre sus ventajas, destacan su cumplimiento con los estdndares SQL, su soporte para transacciones ACID y
su capacidad para manejar grandes volimenes de datos asegurando la integridad y seguridad de los mismos.

Como inconvenientes, cabe mencionar que PostgreSQL puede ser més lento que otras bases de datos en
operaciones de lectura y escritura para bases de datos pequefias ya que estd enfocada en manejar un gran
volumen de datos, y su curva de aprendizaje puede ser pronunciada para usuarios no familiarizados con SQL.

3.2.4.4. Comparativa de alternativas para la Base de Datos

En la siguiente tabla, se presenta una comparacién de las alternativas para la base de datos del sistema.
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Criterio MySQL MongoDB PostgreSQL
Tipo de Base de  Relacional NoSQL Relacional
Datos
Modelo de Datos Tablas y Filas Documentos Tablas y Filas
JSON/BSON
Lenguaje de SQL MongoDB Query SQL
Consulta Language (MQL)
Escalabilidad Escalabilidad Escalabilidad Escalabilidad
vertical y soporte  horizontal vertical y
para horizontal mediante horizontal
sharding
Transacciones Soporte completo  Soporte parcial Soporte completo
de ACID de ACID en de ACID
ciertas
operaciones
JSON Soporte limitado ~ JSON nativo Soporte
mediante campos avanzado de
JSON JSON y JSONB
Flexibilidad de Esquemas rigidos Esquemas Esquemas rigidos
Esquema flexibles
Rendimiento Alto rendimiento  Alto rendimiento  Alto rendimiento

en lecturas

en escrituras

en lecturas y
escrituras

Tabla 3.4: Comparativa entre MySQL, MongoDB y PostgreSQL

3.2.4.5. Decision final de la Base de Datos

Tras un andlisis detallado de las distintas opciones disponibles y en funcién de los requisitos especificos del
sistema a desarrollar, se ha determinado que MongoDB es la tecnologia més adecuada para la base de datos.

Esta eleccion se basa en un trade-off, es decir, se acepta la falta de integridad referencial y la consistencia
eventual a cambio de una mayor flexibilidad y escalabilidad en el manejo de datos que es lo que se necesita para
el sistema a desarrollar.

3.2.5. Valoracion de alternativas de proveedor de Servicios Cloud

Para el despliegue de la aplicacién, es necesario seleccionar un proveedor de servicios en la nube que ofrezca
una infraestructura escalable, segura y fiable. A continuacioén, se presentan las alternativas mdas populares y se
realiza una comparacion entre ellas.
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3.2.5.1. Amazon Web Services (AWS)

AWS, proveedor de servicios en la nube de Amazon, es lider en el mercado de servicios en la nube, ofreciendo
una amplia gama de servicios que incluyen computacién, almacenamiento y bases de datos.

AWS es conocido por su capacidad de escalabilidad y tiene una gran red de centros de datos alrededor
del mundo, lo que asegura una alta disponibilidad y baja latencia. Ademads, tiene caracteristicas avanzadas
de seguridad. Todo esto hace que sea una de las opciones preferidas para empresas y organizaciones de gran
tamario.

3.2.5.2. Google Cloud Platform (GCP)

Google Cloud Platform es el proveedor de servicios en la nube de Google, que ofrece una amplia gama de
servicios de infraestructura y plataformas de desarrollo.

Proporciona inteligencia artificial y aprendizaje automatico que pueden agilizar el desarrollo de aplicaciones y
mejorar la experiencia del usuario. Se integra facilmente con otros servicios de Google, como Google Workspace
y Google Analytics, proporcionando un ecosistema cohesionado para empresas que utilizan servicios de Google.

3.2.5.3. Microsoft Azure

Microsoft Azure proveedor de servicios en la nube de Microsoft, esel segundo proveedor de servicios en
la nube mds grande del mundo y ofrece una amplia gama de servicios de infraestructura y plataformas de
desarrollo.

Azure es conocido por su integracién con herramientas y servicios de Microsoft, como Office 365 y Dynamics
365, lo que facilita la adopcién por parte de empresas que ya utilizan productos de Microsoft.

3.2.5.4. Comparativa de Proveedores de Servicios Cloud

Los principales proveedores de servicios en la nube han sido evaluados segtin su capacidad para cumplir
con los requisitos esenciales de escalabilidad, seguridad y fiabilidad. Aunque cada uno de estos proveedores
satisface adecuadamente estas expectativas fundamentales, la eleccién entre ellos debe tener en cuenta factores
diferenciadores adicionales tales como el costo, la facilidad de uso y la integracién con herramientas y servicios
complementarios.

Todos operan bajo un modelo de pago por uso y ofrecen una gama de servicios similares. Cada uno requiere
un determinado nivel de competencia técnica para su configuracién y gestion eficaz. En este contexto, la decision
final se basara principalmente en las condiciones de licencia accesibles para el equipo de desarrollo, adaptdndose
a las posibilidades econémicas del proyecto.

3.2.5.5. Decisioén final del Proveedor de Servicios Cloud
Tras un andlisis de las distintas licencias para estudiantes, se ha seleccionado Microsoft Azure como el
proveedor de servicios en la nube para el despliegue de nuestra aplicacion.

Esta decision esta respaldada por la disponibilidad de una licencia académica proporcionada por la univer-
sidad, que ofrece significativas ventajas econémicas. Ademads, la familiaridad del equipo con el ecosistema de
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Microsoft asegura una integracién fluida y una curva de aprendizaje reducida, facilitando asi el despliegue y la
gestion de la aplicacién en la nube.
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4.1. SELECCION DE LA ARQUITECTURA TECNOLOGICA

En esta seccién se presentan las decisiones tomadas en cuanto a la arquitectura tecnolégica del proyecto.
En la seccién 3.2: VALORACION DE ALTERNATIVAS DE SOLUCION se puede consultar el andlisis de las
alternativas valoradas.

El proyecto estd disefiado para tener una clara distincién entre el frontend y el backend, lo cual facilita la
escalabilidad y el mantenimiento del sistema. Se ha optado por implementar la arquitectura de tipo REST APl 'y
Web App. El médulo REST AP], es decir, el backend serd responsable de la 16gica de negocio, mientras que el
moédulo Web App, frontend, gestionaré la presentacion de la informacion.

Esta estructura permite que el desarrollo del frontend se realice de manera independiente al backend, permi-
tiendo modificaciones en uno sin afectar al otro. La comunicacién entre el frontend y el backend se llevara a cabo
mediante peticiones HTTP, como se ilustra en la Figura 4.1: Arquitectura REST APl y Web App.

WebApp
(Cliente)

Rest API

Figura 4.1: Arquitectura REST APIy Web App

Se han seleccionado las siguientes tecnologias como alternativas de solucién: Node.js con Express para el
backend, React.js para el frontend, y MongoDB Atlas como base de datos.

Estas decisiones conforman una arquitectura MERN (MongoDB, Express, React, Node js), ejemplificada en la
Figura 4.2: MERN Stack: MongoDB, Express, React, Node.js.

Esta arquitectura presenta diversas ventajas, tales como la familiaridad de los desarrolladores con las tecnolo-
gias involucradas, el amplio soporte y documentacién disponibles debido a su uso comtin en el desarrollo de
aplicaciones web actuales, y la facilidad de integracién entre las tecnologias.

Si bien esta arquitectura se fundamenta en el lenguaje de programacion JavaScript, se ha decidido adoptar
TypeScript. Este lenguaje es una extensién de JavaScript que introduce tipado estético al lenguaje, lo que no
solo facilita la deteccién de errores durante la compilacion, sino que también contribuye significativamente a la
mejora de la calidad del c6digo y a la comprension de este.
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ReactJS
A
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ExpressJS
NodelJS
) l A
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MongoDB

Figura 4.2: MERN Stack: MongoDB, Express, React, Node js

Para el despliegue de la aplicacién se ha optado por utilizar la plataforma de servicios en la nube de Microsoft,
Azure. Esta eleccién se complementa con el uso de GitHub Actions para la implementacién de procesos de
integracién continua, permitiendo asi un desarrollo 4gil y sisteméatico. Como se ha comentado anteriormente,
se incorporard MongoDB Atlas para gestionar la base de datos en la nube, aprovechando su capacidad de
escalabilidad y flexibilidad. Por tiltimo, se utilizard Docker para la contenerizacién de la aplicacién, facilitando la
portabilidad y la consistencia del entorno de ejecucién a través de diferentes infraestructuras de despliegue. Este

enfoque integrado asegura una arquitectura robusta y eficiente para el despliegue de la aplicacién en un entorno
de nube.
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5.1. PLANIFICACION DEL PROYECTO

En este apartado se abordard la planificacién inicial del proyecto, detallando los aspectos maés relevantes del
mismo. Se incluird la identificacién de interesados, las tareas a realizar, la estructura de desglose de trabajo, la
planificaciéon temporal, los riesgos identificados y el presupuesto inicial.

5.1.1. Identificacion de Interesados

Los interesados en el proyecto son las personas o grupos que pueden afectar o verse afectados por el proyecto.
En el caso de este proyecto, los interesados son los siguientes:

= Usuarios: Compradores de sobres, vendedores en subastas, pujadores y coleccionistas. Su satisfacciéon y
experiencia de usuario son criticas para el éxito de la plataforma.

= Desarrolladores: Equipo encargado del desarrollo, mantenimiento y actualizacién de la plataforma.

= Propietarios/Creadores: Fundadores y administradores del proyecto, responsables de la visién, direccion y
toma de decisiones estratégicas.

= Inversores: Personas o entidades que financian el proyecto, con expectativas de retorno sobre su inversion.
Su interés reside en la rentabilidad y sostenibilidad del negocio.

= Proveedores: Proveedores de servicios tecnolégicos y de infraestructura, como hosting, sistemas de pago y
seguridad.

» Comunidades: Grupos y foros de fans y coleccionistas de Pokémon que pueden influir en la popularidad y
adopcién de la plataforma. Su participacion y feedback pueden guiar mejoras y nuevas caracteristicas.

= Reguladores: Entidades gubernamentales y de la industria que aseguran el cumplimiento de leyes y
regulaciones aplicables al comercio digital y la proteccion de datos.

5.1.2. OBSy PBS

El OBS, Organizational Breakdown Structure es una estructura que representa las responsabilidades sobre la
realizacién de las tareas del proyecto. Por otro lado, el PBS (Product Breakdown Structure) es una estructura
jerdrquica que descompone el proyecto en los productos que se deben entregar para cumplir con los objetivos
del proyecto.

51.2.1. OBS

En el contexto del desarrollo del proyecto, se ha procedido a la identificacién y anélisis de los perfiles
profesionales implicados, asi como de las respectivas responsabilidades y tareas asignadas a cada uno. Aunque
la ejecucion del proyecto se realizard de forma individual, esta estructuracién permite una asignacién y gestién
presupuestaria mds precisa, alineando los recursos financieros con las funciones especificas requeridas para
cada etapa del proyecto. Los roles se han representado por medio de la estructura jerarquica OBS (Organizational
Breakdown Structure), mostrada en la Figura: 5.1 OBS del proyecto, faiclitando la visualizacién de la estructura
organizativa del proyecto.

i
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Jefe de proyecto

l ‘, ‘ l

Desarrollador Software
junior

Analista junior Disefiador UX/UI junior Tester junior Documentador técnico

Figura 5.1: OBS del proyecto

Se ha decidido realizar una matriz de asignaciéon de responsabilidades RACI para relacionar las tareas
identifcadas en 5.1.3.1 WBS con cada rol. En esta matriz, a cada tarea se le asigna un rol con una de las siguientes
responsabilidades:

= R: Responsable. Persona que realiza la tarea.
= A: Aprobador. Persona que aprueba la tarea.
= C: Consultado. Persona a la que se consulta sobre la tarea.

» I: Informado. Persona a la que se informa sobre el avance y los resultados de la tarea.

Un mismo recurso puede tener varias responsabilidades en una misma tarea, en tal caso se anotaran separadas
por el caracter “/”. Los recursos que no tienen ninguna responsabilidad en una tarea se dejan en blanco. En
la tabla Tabla 5.1: Roles y abreviaturas de los recursos, se muestran los roles y las abreviaturas utilizadas en la
matriz RACL

Tabla 5.1: Roles y abreviaturas de los recursos

Abreviatura Rol

JP Jefe de Proyecto

AN Analista junior

DI Disefiador junior

DS Desarrollador de Software junior
TE Tester junior

DOC Documentador técnico

5.1.2.1.1 Andlisis del proyecto

En la Tabla: 5.2 Tabla RACI de la fase Andlisis del proyecto se muestra la matriz de responsabilidades para la
fase de andlisis.

s
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Tabla 5.2: Tabla RACI de la fase Anélisis del proyecto

Roles
Tarea JP AN DI DS TE DOC
Anédlisis del sistema A R C
Andlisis de la arquitectura A R C
Analisis de la infraestructura A R C
Determinacién del alcance de desarrollo A R I C I I

5.1.2.1.2 Seguimiento del proyecto

En la Tabla: 5.3 Tabla RACI de la fase Seguimiento del proyecto se muestra la matriz de responsabilidades
para la fase de seguimiento.

Tabla 5.3: Tabla RACI de la fase Seguimiento del proyecto

Roles
Tarea P AN DI DS TE DOC
Reunién de arranque A C I I I R
Reuniones periédicas A I I C I R
Reunién de revision A I I C I R
Reunion final A I I C I R

5.1.2.1.3 Diseiio del sistema

En la Tabla: 5.4 Tabla RACI de la fase Disefio del sistema se presenta la matriz de responsabilidades corres-
pondiente a la fase de disefio. Las tareas listadas en esta matriz son las tareas "hoja"de dicha fase, es decir, aquellas
que no se descomponen en subtareas més pequefias y, por lo tanto, representan las tareas finales de la fase de
disefio.

-
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Tabla 5.4: Tabla RACI de la fase Disefio del sistema

Roles
Tarea JP AN DI DS TE DOC
Backend. Disenio del médulo de usuarios A I R I
Backend. Disefio del médulo de cartas A I R I
f:g;e:d. Diseno del médulo de sobres de A I R 1
Backend. Disefio del médulo de subastas A I R I
ﬁgzkend. Disefio del médulo de transaccio- A I R 1
Frontend. Disefio de logo de la aplicacion A R I I
fgz?gflnd . Disefio de la moneda de la apli- A R I I
Frontend. Disefio de la temética A R C/1 I
Frontend. Disefio del drbol de navegaciéon A R C/1 I
Zggitgzd. Disefio de las paginas de infor- A R O/ I
Frontend. Disefio de la pagina Home A R C/1 I
Frontend. Disefio de la pagina de error A R C/1 I
Frontend. Disenio del médulo de usuarios A R C/1 I
Frontend. Diseno del médulo de cartas A R C/ I
f;’zj;tsnd . Disefio del médulo de sobres de A R /I I
Frontend. Diseno del médulo de subastas A R C/n I
firc())géznd. Disefio del moédulo de transac- A R O/ I
Disefio de las pruebas unitarias A C/1 R I
Disefio de las pruebas de carga/estrés A C/1 R I
Disefio de las pruebas end-to-end A C/1 R I

5.1.2.1.4 Implementacion del sistema

En la Tabla: 5.5 Implementacion del sistema se muestra la matriz de responsabilidades para la fase de im-
plementacion. Igual que en el caso anterior, las tareas listadas en esta matriz son las tareas finales de dicha
fase.
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Tabla 5.5: Tabla RACI de la fase Implementacién del sistema

Roles

Tarea JP AN DI DS TE DOC
Backend. Implementacién del médulo de A R 1 1
usuarios
Backend. Implementacioén del médulo de A R I I
cartas
Backend. Implementacién del médulo de

A R I I
sobres de cartas
Backend. Implementacién del médulo de

A R I I
subastas
Backend. Implementacién del médulo de A R I I
transacciones
Frontend. Implementacion de la temdtica A C R I
Frontend‘. ,Implementaaon de las rutas de A C R I I
navegacion
Frothend. Irn'pjlementaaon de las paginas A C R I I
de informacién
Frontend. Implementacién de la pagina Ho- A C R I I
me
Frontend. Implementacién de la pagina de A C R 1 1
error
Fronte‘nd. Implementacién del médulo de A C R I I
usuarios
Frontend. Implementacién del médulo de A C R I I
cartas
Frontend. Implementacién del médulo de A C R 1 1
sobres de cartas
Frontend. Implementacién del médulo de A C R 1 1
subastas
Frontend: Implementacién del médulo de A C R I I
transacciones
Implementacion de las pruebas unitarias A C/1 R I
Implem/entaaon de las pruebas de car- A O/ R I
ga/estrés
Implementacién de las pruebas end-to-end A C/1 R I
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5.1.2.1.5 Fase de pruebas

A continuacién, se detallan las responsabilidades de cada rol en la fase de pruebas del sistema. En la
Tabla: 5.6 Tabla RACI de la Fase de pruebas, se muestra la matriz de responsabilidades para la fase de pruebas.

Tabla 5.6: Tabla RACI de la Fase de pruebas

Roles
Tarea JP AN DI DS TE DOC
Ejecucién de pruebas unitarias A C/1 R I
Ejecucion de pruebas de carga/estrés A C/1 R I
Ejecucion de pruebas end-to-end A C/1 R I

5.1.2.1.6 Despliegue del sistema

Enla Tabla: 5.7 Tabla RACI de la fase Despliegue del sistema, se muestra la matriz de responsabilidades para
la fase de despliegue.

Tabla 5.7: Tabla RACI de la fase Despliegue del sistema

Roles
Tarea JP AN DI DS TE DOC
Configuracién del servidor Azure A C R I
Despliegue del sistema A R I

5.1.2.1.7 Documentacién del proyecto

Por dltimo, en la Tabla: 5.8 Tabla RACI de la fase Documentacién del proyecto, se muestra la matriz de res-
ponsabilidades para la fase de documentacion.

Tabla 5.8: Tabla RACI de la fase Documentacién del proyecto

Roles
Tarea JpP AN DI DS TE DOC
Creacion de la plantilla LaTeX A R
Redaccién del documento final A R
Redaccion de anexos A R
Presentacion del proyecto A R
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5.1.2.2. PBS
El PBS, Product Breakdown Structure, es una estructura jerdrquica que descompone el proyecto en los productos

que se deben entregar para cumplir con los objetivos del proyecto. En las siguientes secciones se detallan los
productos que se deben entregar en el proyecto BidMon Universe.

5.1.2.3. PBS. Vision general

En la Figura 5.2: PBS. Visién general se muestran los productos de alto nivel que se deben entregar en el
proyecto BidMon Universe. En las siguientes secciones, se entrara en detalle en cada uno de los productos.

—> Andlisis del proyecto

Informes de seguimiento

— del proyecto

—» Disefo del sistema

Vision general

» Implementacion del sistema
Universe

—»  Resultados de pruebas

> Sistema desplegado

— Documentos

Figura 5.2: PBS. Visién general

5.1.2.4. PBS. Anélisis del sistema

En la Figura 5.3: PBS. Andlisis del sistema, se detallan los productos que se deben entregar en la fase de
analisis del sistema.
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— Andlisis del sistema

—»( Arquitectura del sistema

Analisis del proyecto
Universe

— Infraestrctura del sistema

—» Alcance del desarrollo

Figura 5.3: PBS. Analisis del sistema

5.1.2.5. PBS. Seguimiento del sistema

En esta fase se detallan los productos que se obtienen en la fase de segumiento del proyecto, principalmente
documentacion e informes como se muestra en la Figura 5.4: PBS. Seguimiento del sistema.

—»( Informe de arranque

Informe de las
™ reuniones periddicas
BidMon Informes de
Universe > seguimiento del proyecto
__ .~ Informe de revision del
proyecto
— Informe final

Figura 5.4: PBS. Seguimiento del sistema

5.1.2.6. PBS. Disefio del sistema

En la Figura 5.5: PBS. Disefio del sistema, se detallan los productos que se deben entregar en la fase de disefio
del sistema.
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Disefio de Médulo de
cartas

Disefio de Médulo de
usuarios

—> Disefio del Backend
Disefio de Médulo de
sobres de cartas

Disefio de Médulo de
subastas

Disefio de Médulo de
transacciones

Logo de la aplicacion
Elementos gréficos
generales
Moneda de la aplicacién
—» Disefio del Frontend

Disefio pagina Home
Disefio de paginas

5

Disefio pagina de error

BidMon " . Disefio paginas de
» Disefio del sistema ~ —— informacion

§

Disefio de paginas

[ mddulo de usuarios
Diser’"m de paginas del
mddulo de cartas
Disefio de paginas del
—

modulo de sobres de cartas

Disefio de paginas del
moédulo de subastas

Disefio de paginas del
mddulo de transacciones

Disefio de pruebas
unitarias

Disefio de pruebas de

— Disefio de pruebas .
cargalestrés

Disefio de pruebas
end-to-end

Figura 5.5: PBS. Disefio del sistema

5.1.2.7. PBS. Implementacién del sistema

En la Figura 5.6: PBS. Implementacién del sistema, se detallan los productos a realizar en la fase de imple-
mentacion del sistema.
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—>

Backend >

>

PLANIFICACION Y GESTION DEL TFG

Médulo de usuarios

Médulo de cartas

Médulo de sobres de cartas

Médulo de subastas

Médulo de transacciones

—>

Pégina Home

= Tema > Pagina de error
BidMon » Sistemaimplementado —
Universe £ . L
" —» Pagina de informacion
Frontend —_— Rutas de navegacion
. Paginas médulo de
usuarios
- Paginas —
|, Paginas del modulo de
Conexién cartas
Frontend-Backend
|, Paginas del modulo de
— Pruebas unitarias sobres
. Paginas del médulo de
— Pruebas —_— Pruebas de carga/estrés >
= 9 subastas
(_,.~ Paginas del modulo de
— Pruebas end-to-end transacciones

Figura 5.6: PBS. Implementacion del sistema

5.1.2.8. PBS. Pruebas del sistema

En la fase de pruebas del sistema se obtienen como productos los resultados de la ejecucién de dichas pruebas.

Resultados pruebas
unitarias

BidMon
Universe

Resultados pruebas de

Resultados de pruebas -
carga/estrés

Resultados pruebas

end-to-end
Figura 5.7: PBS. Pruebas del sistema
-
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5.1.2.9. PBS. Despliegue del sistema

En la fase de despliegue del sistema se obtiene como producto el sistema desplegado y en funcionamiento.

BidMon
Universe

> Sistema desplegado

Figura 5.8: PBS. Despliegue del sistema

5.1.2.10. PBS. Documentacién del sistema

En la fase de documentacion del sistema se obtienen como productos los documentos técnicos que describen

el proyecto junto con los anexos.
—( Plantilla LaTeX
——( Documento final
BidMon Documentacion
Universe del proyecto
—>

Figura 5.9: PBS. Documentacién del sistema
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5.1.3. Planificacion Inicial. WBS

5.1.3.1. WBS

En esta seccion se detalla la estructura de desglose del trabajo del proyecto también conocida como WBS,
Work Breakdown Structure. En ella se especifican las tareas necesarias para obtener los productos detallados en
5.1.2.2 PBS.

Estas tareas se representan en forma de arbol jerdrquico, donde cada rama representa una tarea y sus subramas
las tareas que la componen. El diagrama se ha dividido en las fases en las que se divide el proyecto para mejorar
la legibilidad, facilitando la comprension de las tareas y sub-tareas que se deben realizar en cada una de ellas.

5.1.3.1.1 WRBBS. Visién general

En la Figura 5.10: WBS. Visién general se muestra la estructura de desglose del trabajo del proyecto de alto
nivel, es decir, las tareas generales o fases que se deben realizar para cumplir con los objetivos del proyecto. En
las siguientes secciones, se entrara en detalle en cada una de las tareas.

——| Andlisis del proyecto

Seguimiento del
proyecto

P Disefio del sistema

Visién general

BidMon Implementacion del
Universe sistema

Fase de pruebas

\A

\A

Despliegue del sistema

Documentacion del
proyecto

Figura 5.10: WBS. Visién general

5.1.3.1.2 WRBS. Andlisis del proyecto

En la Figura 5.11: WBS. Anélisis del proyecto, se detallan las tareas que se deben realizar en la fase de anélisis
del sistema para cumplir con los objetivos del proyecto.
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—> Andlisis del sistema

»| Andlisis de la arquitectura

Bi(_JMon Anélisis del
Universe proyecto

—»| Andlisis de la infraestructura

Determinacion del alcance de
desarrollo

Figura 5.11: WBS. Analisis del proyecto

5.1.3.1.3 WRBS. Seguimiento del sistema

En esta fase se realizan las tareas de seguimiento del proyecto, a través de distintas reuniones en las que se
recopilara infomarcién sobre el avance del proyecto.

> Reunién de arranque
> Reuniones periddicas
BifiMon Seguimiento del
Universe proyecto
- Reunion de revision
—> Reunion final

Figura 5.12: WBS. Seguimiento del sistema

5.1.3.1.4 WRBS. Diseifio del sistema

En la Figura 5.13: WBS. Disefio del sistema, se detallan las tareas que se deben realizar en la fase de disefio
del sistema.
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5.1.3.1.5

BidMon : )
Disefio del sistema

Universe

—

—>

Disefio del médulo de usuarios

—>|

Disefio del médulo de cartas

— Disefio del backend }—

—

Disefio del médulo de sobres
de cartas

Disefio de pruebas
end-to-end

Figura 5.13: WBS. Disefio del sistema

WBS. Implementacion del sistema

PLANIFICACION Y GESTION DEL TFG

—»| Disefio del médulo de subastas
Disefio del modulo de
transacciones
— Disefio del frontend Disefio de elementos gréficos
—>| Disefio de la tematica
—>
I—»-| Disefio del arbol de navegacion
>
| Disefio de la interfaz —
|
>
>
>
Disefio de pruebas unitarias
>
Disefio de pruebas Disefio de pruebas de
carga/estrés
—

Disefio de la moneda de la
aplicacion

Disefio del logo de la aplicacién

Disefio de las paginas de
informacion

Disefio de la pagina Home

Disefio de la pagina de error

Disefio del médulo de usuarios

Disefio del médulo de cartas

Disefio del médulo de sobres
de cartas

Disefio del médulo de subastas

Disefio del médulo de
transacciones

En la Figura 5.14: WBS. Implementacion del sistema, se detallan las tareas que se deben realizar en la fase de
implementacién del sistema.
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Implementacion del médulo de
usuarios

Implementacién del médulo de
cartas

—»| Implementacion del backend |—{ .| Implementacion del modulo de
sobres de cartas

Implementacién del médulo de
subastas

Implementacion del médulo de
transacciones

—»| Implementacion de las paginas
Implementacion de la tematica de informacion

| Implementacién del frontend

Implementacién de la pagina
Home

Implementacién de las rutas de
navegacion

Implementacion de la pagina de
error

Implementacion de la interfaz | —

Implementacién del médulo de
usuarios

BidMon Implementacion del
Universe sistema

»( Conexion backend-frontend . .
Implementacion del médulo de

cartas

Implementacién del médulo de
sobres de cartas

Implementacion del médulo de
subastas

Implementacién del médulo de
transacciones

Implementacién de pruebas
unitarias

Implementacién de pruebas

| Implementacién de pruebas F
B R de carga/estrés

Implementacion de pruebas
end-to-end

Figura 5.14: WBS. Implementacién del sistema

5.1.3.1.6 WBS. Fase de pruebas

En la fase de pruebas del sistema se realizan las tareas necesarias para comprobar que el sistema cumple con
los requisitos establecidos, recogiendo los informes especificados en Figura 5.7: PBS. Pruebas del sistema.
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Ejecucién de pruebas
—> L
unitarias
B'_dM(’n Sree il TEES .|  Eiecucién de pruebas de
Universe cargal/estrés
> Ejecucion de pruebas
end-to-end

Figura 5.15: WBS. Fase de pruebas

5.1.3.1.7 WBS. Despliegue del sistema

En la fase de despliegue del sistema se realizan las tareas necesarias para poner en produccién el sistema,
como se detalla en la Figura 5.16: WBS. Despliegue del sistema.

Configuracion del servidor de
Azure

BidMon . :
Despliegue del sistema

Universe

Despliegue del sistema

Figura 5.16: WBS. Despliegue del sistema

5.1.3.1.8 WABS. Documentacion

En la fase de documentacion se realizan las tareas necesarias para la redaccién de la memoria del proyecto,
asi como la preparacion de la presentacién del mismo.
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Creacion de la plantilla en
LaTeX

Redaccion del documento
final

\

BidMon Documentacion del
Universe proyecto

\

Redaccion de anexos

_—»| Presentacion del proyecto

Figura 5.17: WBS. Documentacién

5.1.3.2. Planificacién inicial

A partir de las tareas definidas en la seccién 5.1.3.1 WBS se ha realizado una planificacién inicial del proyecto,
en la que se han establecido las fechas de inicio y fin de cada tarea, asi como su duracién y las dependencias
entre ellas. La planificacion inicial se ha realizado en la herramienta Microsoft Project. Al igual que en la seccién
anterior, se ha dividido la planificacién en las fases en las que se divide el proyecto para mejorar la legibilidad
mostrando primero una visién general y después entrando en detalle en cada una de las fases. Se incluye una
tabla con las siguientes columnas:

» EDT: Estructura de Desglose del Trabajo, también conocida como WBS. Detalla el identificador de la tarea.
= Nombre tarea: Nombre de la tarea.

= Duracién: Duraciéon de la tarea en horas.

= Fecha inicio: Fecha de inicio de la tarea.

» Fecha fin: Fecha de fin de la tarea.

Ademds, se incluye una linea temporal del proyecto para visualizar de forma més clara la planificacion del
proyecto asi como el diagrama de Gantt de cada una de las fases del proyecto.

5.1.3.2.1 Planificacion inicial. Vision general

En la 5.9: Planificacién inicial. Visién general se muestra la planificacién inicial del proyecto de alto nivel, es
decir, las tareas generales o fases que se deben realizar para cumplir con los objetivos del proyecto. El total de dias
estimados para la realizacion del proyecto es de 71,13 dias (462 horas), desde el 01/04/2024 hasta el 18/06/2024.
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Tabla 5.9: Planificacién inicial. Visién general

EDT Nombre tarea Duracién Fecha inicio Fecha fin

1 Proyecto BidMon Universe 462 horas 01/04/2024 18/06/2024

1.1 Andlisis del proyecto 12 horas 01/04/2024 12/04/2024

1.2 Seguimiento del proyecto 30,5 horas  01/04/2024 18/06/2024

1.3 Disefio del sistema 76 horas 03/04/2024 15/05/2024

14 Implementacion del 156,5 horas  03/04/2024 22/05/2024
sistema

1.5 Fase de pruebas 9 horas 28/05/2024 01/06/2024

1.6 Despliegue del sistema 8 horas 12/06/2024 13/06/2024

1.7 Documentacién del 170 horas 02/04/2024 18/06/2024
proyecto

En la Figura 5.18: Planificacion inicial. Linea temporal se muestra la linea temporal del proyecto. Mediante
esta planificacion se pretende priorizar las tareas de andlisis y disefio del sistema, para posteriormente realizar
la implementacion y las pruebas del sistema, y finalmente desplegar el sistema. La fase de documentacién del
proyecto se realizard de forma paralela a las demds tareas al igual que el seguimiento del proyecto.

Proyecto BidMon Universe
1un 01/04/24 - mar 18/06/24
|08 abr 24 |15 abr 24 |22 3br 2% [28abr 24 06 may 24 ' |13 may 22 20 may 24 27 may 24 |03 jun 24 [10jun 24 |17 uf 24
Inicio |~ Seguimiento del proyecto Fin
lun 01/04/24 | ' jun 01/04/24 - mar 18/06/24 mar 18/06/24
Anslisis Disefio del sistema Fase D
lun jue 04/04/24 - lun 22/04/24 jue m
Documentacién del proyecto
mar 02/04/24 - lun 17/06/24.
Implementacién del sistema
lun 08/04/24 - mar 04/06/24

Figura 5.18: Planificacién inicial. Linea temporal

En la Figura 5.19: Planificacién inicial. Diagrama de Gantt, visién general se muestra el diagrama de Gantt
de la planificacién inicial del proyecto.
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2d mayo 2024 unio 2024

7 06 4 16 4 16 . 06 44 15 4 26

Proyecto BidMon Universe

Analisis del Proyecto

—
Seguimiento del proyecto
——
Disefio del sistema

—

Implementacion del sistema

Fase de pruebas
=

Despliegue del sistema
™

Documentacion del proyecto

Figura 5.19: Planificacién inicial. Diagrama de Gantt, vision general

5.1.3.2.2 Planificacién inicial. Andlisis del proyecto

En la 5.10: Planificacién inicial. Andlisis del proyecto, se detallan la planificacién de las tareas que se deben
realizar en la fase de andlisis del sistema. El total de horas estimadas para la realizacién de esta fase es de 12
horas, desde el 01/04/2024 hasta el 12/04/2024.

Tabla 5.10: Planificacién inicial. Anélisis del proyecto

EDT Nombre tarea Duracién Fecha inicio Fecha fin

1.1 Analisis del proyecto 12 horas 01/04/2024 12/04/2024

1.1.1 Anélisis del sistema 5 horas 01/04/2024 02/04/2024

1.1.2 Analisis de la arquitectura 3 horas 11/04/2024 11/04/2024

1.1.3 Analisis de la 4 horas 12/04/2024 12/04/2024
infraestructura

1.1.4 Determinacion del andlisis 2 horas 12/04/2024 12/04/2024

En la Figura 5.20: Planificacion inicial. Diagrama de Gantt, andlisis del proyecto, se muestra el diagrama de
Gantt de la planificacién inicial de la fase de anélisis del proyecto.
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Anilisis del Proyecto

1.1.21_

1.1.37

1.1.4‘]'

Figura 5.20: Planificacién inicial. Diagrama de Gantt, andlisis del proyecto

1.1.1

5.1.3.2.3 Planificacién inicial. Seguimiento del proyecto

Enla 5.11: Planificacién inicial. Seguimiento del proyecto, se detalla la planificaciéon de las tareas que se deben
realizar en la fase de seguimiento del proyecto. El total de horas estimadas para la realizacién de esta fase es de
30,5 horas, desde el 01/04 /2024 hasta el 18/06/2024, abarca todo el proyecto debido a que se realiza una reuniéon
inicial, reuniones periédicas y una reunion final para la revisién del proyecto.

Tabla 5.11: Planificacién inicial. Seguimiento del proyecto

EDT Nombre tarea Duracion Fecha inicio Fecha fin

1.2 Seguimiento del proyecto  30,5horas  01/04/2024 12/04/2024
1.2.1 Reunién de arranque 2 horas 01/04/2024 01/04/2024
1.2.2 Reuniones periddicas 20,5 horas 27/04/2024 30/04/2024
1.2.3 Reunién de revision 4 horas 15/06/2024 15/06/2024
1.24 Reunioén final 4 horas 17/04/2024 18/04/2024

Enla Figura 5.21: Planificacién inicial. Diagrama de Gantt, seguimiento del proyecto, se muestra el diagrama

de Gantt de la planificacién inicial de la fase de seguimiento del proyecto.

s

Plataforma de coleccionismo de cartas digitales.
Trabajo Fin de Grado Ingenieria Informética del Software | Versién 0.1

Paula Suérez Prieto

76 de 327



PLANIFICACION DEL PROYECTO

Seguimiento del proyecto

PLANIFICACION Y GESTION DEL TFG

1.2.1

1.2.2

1.2.3

1.2.4l

Figura 5.21: Planificacién inicial. Diagrama de Gantt, seguimiento del proyecto

5.1.3.2.4 Planificacién inicial. Disefio del sistema

En la 5.12: Planificacién inicial. Disefio del sistema, se detalla la planificaciéon de las tareas que se deben

realizar en la fase de disefio del sistema. El total de horas estimadas para la realizacién de esta fase es de 76 horas,

desde el 03/04 /2024 hasta el 15/05/2024.

Tabla 5.12: Planificacion inicial. Disefio del sistema

EDT Nombre tarea Duracién Fecha inicio Fecha fin

1.3 Disefio del sistema 76 horas 03/04/2024 15/05/2024

1.3.1 Disefio del backend 22 horas 03/04/2024 16/04/2024

1.3.1.1 Disefio del médulo de 2 horas 08/04/2024 08/04/2024
usuarios

1.3.1.2 Disefio del médulo de 6 horas 03/04/2024 03/04/2024
cartas

1.3.1.3 Disefio del médulo de 3 horas 06/04/2024 08/04/2024
sobres de cartas

1.3.14 Disefio del médulo de 6.5 horas 09/04/2024 10/04/2024
subastas

1.3.1.5 Disefio del médulo de 4.5 horas 16/04/2024 16/04/2024
transacciones

1.3.2 Disefio del frontend 11.81 dias 13/04/2024 26/04/2024

1.3.2.1 Disefio de elementos 1.13 dias 13/04/2024 13/04/2024

graficos

Planificacion inicial. Disefio del sistema — Contintia en la siguiente pégina...
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EDT Nombre tarea Duracién Fecha inicio Fecha fin

1.3.2.1.1 Disefio de la moneda dela 1 hora 13/04/2024 13/04/2024
aplicacion

1.3.21.2  Disefio del logo de la 2 horas 13/04/2024 13/04/2024
aplicacion

1.3.2.2 Disefio de la temética 2 horas 13/04/2024 13/04/2024

1.3.2.3 Disefio del 4rbol de 2 horas 13/04/2024 13/04/2024
navegacion

1.3.24 Disefio de la interfaz de 9.44 dias 15/04/2024 26/04/2024
usuario

1.3.24.1 Diseno de las paginasde 3 horas 24/04/2024 25/04/2024
informacion

1.3.24.2 Disefio de la padgina Home 4 horas 23/04/2024 24/04/2024

1.3.24.3 Disefio de la pagina de 1 hora 25/04/2024 25/04/2024
error

1.3.2.4.4 Disefio del médulo de 5.5 horas 22/04/2024 23/04/2024
usuarios

1.3.2.4.5 Disefio del moédulo de 4 horas 19/04/2024 19/04/2024
cartas

1.3.2.4.6 Disefio del médulo de 2 horas 24/04/2024 24/04/2024
sobres de cartas

1.3.2.4.7 Disefio del médulo de 5.5 horas 15/04/2024 15/04/2024
subastas

1.3.2.4.8 Disefio del modulo de 4 horas 25/04/2024 26/04/2024
transacciones

1.3.3 Disefio de pruebas 4.19 dias 11/05/2024 15/05/2024

1.3.3.1 Disefio de pruebas 6.5 horas 11/05/2024 11/05/2024
unitarias

1.3.3.2 Disefio de pruebas de 5 horas 14/05/2024 15/05/2024
carga/estrés

1.3.3.3 Disefio de pruebas 6.5 horas 11/05/2024 13/05/2024

end-to-end

A continuacién se muestra el diagrama de Gantt de la planificacion inicial de la fase de disefio del sistema. Se
ha dividido en tres partes para mejorar la legibilidad estas partes son: disefio del backend, disefio del frontend
y disefio de pruebas. En la Figura 5.22: Planificacién inicial. Diagrama de Gantt, disefio del sistema backend, se
muestra parte de la fase de disefio del sistema correspondiente con el backend.
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Figura 5.22: Planificacién inicial. Diagrama de Gantt, disefio del sistema backend

En la Figura 5.23: Planificacién inicial. Diagrama de Gantt, disefio del sistema frontend, se muestra parte de
la fase de disefo del sistema correspondiente con el frontend.
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Figura 5.23: Planificacién inicial. Diagrama de Gantt, disefio del sistema frontend

En la Figura 5.24: Planificacion inicial. Diagrama de Gantt, disefio de pruebas, se muestra parte de la fase de
disefio del sistema correspondiente con las pruebas.
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Figura 5.24: Planificacion inicial. Diagrama de Gantt, disefio de pruebas
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5.1.3.2.5 Planificacién inicial. Implementacion del sistema

PLANIFICACION Y GESTION DEL TFG

En la 5.13: Planificacién inicial. Implementacién del sistema, se detalla la planificacion de las tareas que se
deben realizar en la fase de implementacién del sistema. El total de horas estimadas para la realizacién de esta
fase es de 156,5 horas, desde el 03/04 /2024 hasta el 22/05/2024.

Tabla 5.13: Planificacién inicial. Implementacién del sistema

EDT Nombre tarea Duracién Fecha inicio Fecha fin

1.4 Implementacion del 43.44 dias 03/04/2024 22/05/2024
sistema

141 Implementacion del 39.13 dias 03/04/2024 17/05/2024
backend

1.4.1.1 Implementacién del 5.5 horas 08/04/2024 09/04/2024
moédulo de usuarios

14.1.2 Implementacion del 20.5 horas 03/04/2024 06/04/2024
modulo de cartas

1413 Implementacién del 7.5 horas 10/04/2024 11/04/2024
moédulo de sobres de
cartas

1.4.1.4 Implementacion del 17 horas 16/04/2024 19/04/2024
modulo de subastas

1415 Implementacién del 16 horas 15/05/2024 17/05/2024
moédulo de transacciones

1.4.2 Implementacion del 26.38 dias 15/04/2024 14/05/2024
frontend

1.4.2.1 Implementacién de la 1 hora 15/04/2024 15/04/2024
tematica

1422 Implementacion de las 1 hora 01/05/2024 01/05/2024
rutas de navegacion

1423 Implementacion de la 11.69 dias 01/05/2024 14/05/2024
interfaz

14.2.3.1 Implementacion de las 3 horas 01/05/2024 02/05/2024
péginas de informacién

14232 Implementacion de la 8.5 horas 02/05/2024 03/05/2024
péagina Home

14233 Implementacion de la 1 hora 01/05/2024 01/05/2024
pégina de error

14234 Implementacion del 8.5 horas 03/05/2024 04/05/2024

moédulo de usuarios

Planificacién inicial. Implementacion del sistema — Contintda en la siguiente pagina. ..
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EDT Nombre tarea Duracion Fecha inicio Fecha fin

14235 Implementacion del 10.5horas  04/05/2024 07/05/2024
moédulo de cartas

1.42.3.6 Implementacion del 7.5 horas 07/05/2024 08/05/2024
modulo de sobres de
cartas

1.42.3.7 Implementacién del 17 horas 08/05/2024 11/05/2024
moédulo de subastas

1.42.3.8 Implementacion del 6.5 horas 13/05/2024 14/05/2024
moédulo de transacciones

1.4.3 Implementacién de 4.31 dias 18/05/2024 22/05/2024
pruebas

1.4.3.1 Implementacion de 13.5horas  18/05/2024 20/05/2024
pruebas unitarias

1.4.3.2 Implementacion de 5.5 horas 21/05/2024 22/05/2024
pruebas de carga/estrés

1.4.3.3 Implementacion de 6.5 horas 20/05/2024 21/05/2024

pruebas end-to-end

Al igual que en la fase de disefio del sistema, se ha dividido la fase de implementacién en tres partes para me-
jorar la legibilidad estas partes son: implementacion del backend, implementacion del frontend e implementacion
de pruebas. En la Figura 5.25: Planificacién inicial. Diagrama de Gantt, implementacién del sistema backend, se
muestra parte de la fase de implementacién del sistema correspondiente con el backend.

01 abr 24 : b 2 abr ‘24 29 abr 2 2
M X v 5 D M X J |V 5 D L M X v 5 D V| 5 D L M| X vV 5 D M X vV 5 D L M X I

impler i6n del si

Implementacion del backend
. __________________________________________________________________________________________________________________________|

1.4.1.1

1.4.1.2

1.4137%

1.4.1.4

1.4.1.57%

Implementacion del frontend

Implementacién de pruebas
| |

Figura 5.25: Planificacion inicial. Diagrama de Gantt, implementacién del sistema backend
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En la Figura 5.26: Planificacién inicial. Diagrama de Gantt, implementacion del sistema frontend, se muestra
parte de la fase de implementacién del sistema correspondiente con el frontend.
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Implementacién de pruebas
]

Figura 5.26: Planificacién inicial. Diagrama de Gantt, implementacion del sistema frontend

Por ultimo, en la Figura 5.27: Planificacion inicial. Diagrama de Gantt, implementacién de pruebas, se mues-
tra parte de la fase de implementacion del sistema correspondiente con las pruebas.
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Figura 5.27: Planificacion inicial. Diagrama de Gantt, implementacion de pruebas

5.1.3.2.6 Planificacion inicial. Fase de pruebas

En la 5.14: Planificacion inicial. Fase de pruebas, se detalla la planificacién de las tareas que se deben realizar
en la fase de pruebas del sistema. El total de horas estimadas para la realizacién de esta fase es de 9 horas, desde
el 28/05/2024 hasta el 01/06/2024.

Tabla 5.14: Planificacién inicial. Fase de pruebas

EDT Nombre tarea Duraciéon Fecha inicio Fecha fin

1.5 Fase de pruebas 9 horas 28/05/2024 01/06/2024
1.5.1 Pruebas unitarias 3 horas 28/05/2024 29/05/2024
1.5.2 Pruebas de carga/estrés 3 horas 31/05/2024 01/06/2024
1.5.3 Pruebas end-to-end 3 horas 29/05/2024 29/05/2024

En la Figura 5.28: Planificacion inicial. Diagrama de Gantt, fase de pruebas, se muestra el diagrama de Gantt
de la planificacion inicial de la fase de pruebas del sistema.
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Figura 5.28: Planificacion inicial. Diagrama de Gantt, fase de pruebas

5.1.3.2.7 Planificacién inicial. Despliegue del sistema

En la 5.15: Planificacién inicial. Despliegue del sistema, se detalla la planificacién de las tareas que se deben
realizar en la fase de despliegue del sistema. El total de dias estimados para la realizacién de esta fase es de 8
horas, desde el 12/06/2024 hasta el 13/06/2024.

Tabla 5.15: Planificacién inicial. Despliegue del sistema

EDT Nombre tarea Duracion Fecha inicio Fecha fin

1.6 Despliegue del sistema 8 horas 12/06/2024 13/06/2024

1.6.1 Configuracién del servidor 4 horas 12/06/2024 12/06/2024
de Azure

1.6.2 Despliegue del frontend 4 horas 12/06/2024 13/06/2024

En la Figura 5.29: Planificacién inicial. Diagrama de Gantt, despliegue del sistema, se muestra el diagrama
de Gantt de la planificacién inicial de la fase de despliegue del sistema.
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Figura 5.29: Planificacién inicial. Diagrama de Gantt, despliegue del sistema

5.1.3.2.8 Planificacién inicial. Documentacion del proyecto

PLANIFICACION Y GESTION DEL TFG

En la 5.16: Planificacién inicial. Documentacién del proyecto, se detalla la planificacién de las tareas que se

deben realizar en la fase de documentacién del proyecto. Esta fase se ha simplificado en el presente documento,
de tal manera que para la tarea de la documentacioén de la memoria solo se especifica las tareas principales, sin
detallar las subtareas.

Tabla 5.16: Planificacion inicial. Documentacién del proyecto

EDT Nombre tarea Duraciéon Fecha inicio Fecha fin

1.7 Documentacién del 69.25 dias 02/04/2024 18/06/2024
proyecto

1.7.1 Creacion de la plantillaen 4 horas 01/06/2024 01/06/2024
LaTeX

1.7.2 Redaccién del documento  68.25 dias 02/04/2024 17/06/2024
final

1.7.2.1 Introduccién 1 hora 17/06/2024 17/06/2024

1.7.2.3 Planificacion del sistema 9.38 dias 12/04/2024 22/04/2024
de informacién

1.724 Definicidn de la 16.75 dias 20/05/2024 08/06/2024
arquitectura tecnoldgica

1.7.2.5 Estudio de viabilidad del =~ 2.13 dias 18/05/2024 20/05/2024
sistema

1.7.2.6 Planificacion y gestion del  44.69 dias ~ 26/04/2024 15/06/2024
TFG

1.7.2.7 Anélisis del sistema de 58.69 dias 02/04/2024 07/06/2024

informacion

Planificacién inicial. Documentacién del proyecto — Contintia en la siguiente pégina. ..
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EDT Nombre tarea Duracién Fecha inicio Fecha fin

1.7.2.8 Disefio del sistema de 11.13 dias 31/05/2024 12/06/2024
informacion

1.7.29 Construccién del sistema 12.88 dias 18/05/2024 01/06/2024
de informacion

17210  Conclusiones y 2 horas 15/06/2024 15/06/2024
ampliaciones

1.7.3 Anexos 20.81 dias 25/05/2024 17/06/2024

174 Presentacion proyecto 4 horas 18/06/2024 18/06/2024

En la Figura 5.30: Planificacién inicial. Diagrama de Gantt, documentacién del proyecto, se muestra el dia-
grama de Gantt de la planificacién inicial de la fase de documentacién del proyecto.
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Figura 5.30: Planificacién inicial. Diagrama de Gantt, documentacién del proyecto

5.1.4. Riesgos

En esta seccidn, se detallardn los riesgos identificados para el proyecto y como serdn abordados. Segtn el
PMBOK:

Un riesgo es un evento o condicién incierta que, si sucede, tiene un efecto positivo o negativo en por
lo menos uno de los objetivos del proyecto, tales como el alcance, el cronograma, el coste y la calidad.

[]

5.1.4.1. Plan de Gestién de Riesgos

El proyecto sigue una estrategia proactiva frente al riesgo, es decir, se han evaluado los riesgos inherentes
al proyecto antes de que estos se produzcan con el objetivo de prevenirlos. El procedimiento realizado para
identificar y evaluar los riesgos se detalla en el Plan de gestién de riesgos.
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5.1.4.2. Identificacién de Riesgos

Se han identificado un total de 12 riesgos que afectan al proyecto en distintos &mbitos. Estos riesgos, ordenados
de mayor a menor prioridad, son los siguientes:

—_

. Falta de comunicacién con el tutor del TFG.

Seguridad de la informacién.

Intento de fraude por parte de los usuarios finales.

Errores en las estimaciones de tareas.

Conciliacién entre las responsabilidades académicas y laborales.
Problemas con la Aceptacion del Cliente.

Problemas de cumplimiento normativo y legal.

Cambios de licencia en el software.

o »® N o Aok L DN

Problemas de rendimiento.

—_
e

Fallos en el hardware o software.

—
—_

. Problemas de usabilidad.

12. Problemas de accesibilidad.

5.1.4.3. Registro de Riesgos

Se ha llevado a cabo un andlisis de los riesgos identificados en el proyecto, detallando la probabilidad de
ocurrencia, el impacto en el proyecto, la prioridad y la estrategia de respuesta a cada riesgo. Este andlisis se
puede consultar en el anexo Registro de riesgos.

5.1.5. Presupuesto

En esta seccion se detallan los costes asociados al proyecto, incluyendo los costes de personal, materiales,
licencias, infraestructura y otros gastos necesarios para la realizacién del proyecto. Ademas, se incluye un
presupuesto de cliente, que detalla los costes que el cliente deberd asumir para la realizacién del proyecto.

5.1.5.1. Definicién de la empresa

En esta seccion se presenta la definicion del modelo empresarial que ejecutard el proyecto. Se especificaran
los costos asociados al personal que integra la empresa, asi como los costos de los materiales, licencias, infraes-
tructura y otros gastos necesarios para llevar a cabo las diversas actividades empresariales. Adicionalmente, se
proporcionara un andlisis de la facturacion anual y los beneficios obtenidos por la empresa.

-
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5.1.5.1.1 Personal de la empresa y sueldos

La empresa cuenta con un total de 6 personas, en el apartado 5.1.2.1 OBS se detalla la estructura organizativa
de la empresa. A continuacion, se especifica el sueldo bruto anual de cada uno de los perfiles de la empresa, asi
como el coste total anual que supone el personal de la empresa.

Tabla 5.17: Costes salariales del proyecto

Personal Niimero Sueldo Bruto Coste Salarial TOTAL
Anual Anual

Jefe de proyecto 1 30.000,00€ 38.400,00€ 38.400,00€
Analista junior 1 23.000,00€ 29.440,00€ 29.440,00€
Disefiador UX/UI 1 21.000,00€ 26.880,00€ 26.880,00€
junior

Desarrollador Software 1 22.000,00€ 28.160,00€ 28.160,00€
junior

Tester junior 1 21.000,00€ 26.880,00€ 26.880,00€
Documentador técnico 1 24.500,00€ 31.360,00€ 31.360,00€
TOTAL 6 181.120,00€

5.1.5.1.2 Costes debidos a trabajos no productivos

En la tabla 5.18 Costes debidos a trabajos no productivos se detalla la asignaciéon de los costes salariales a
costes directos e indirectos. Esta asignacion se debe a que no todo el tiempo de trabajo de los empleados se
dedica a tareas productivas, también se dedica tiempo a tareas no productivas, como reuniones, formacién, etc.

La productividad se define como el porcentaje de tiempo que se dedica a tareas productivas y se calcula
mediante la férmula:

Cantidad de producto obtenido

Productividad (R) = Cantidad de recurso utilizado (R)

De esta manera, se pueden distinguir claramente los costes directos, asociados al tiempo efectivamente
empleado en la produccion, y los costes indirectos, correspondientes al tiempo dedicado a actividades no
productivas. En la tabla identificamos coste directo como CD y coste indirecto como CL

Tabla 5.18: Asignacién de los costes salariales a costes directos e indirectos

Personal TOTAL Prod. CD CI (%) CI
(%)

Jefe de proyecto 38.400,00€ 0% 0,00€ 100 % 38.400,00€

Analista junior 29.440,00€ 85 % 25.024,00€ 15 % 4.416,00€

Continta en la siguiente pégina. ..
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Personal TOTAL Prod. CD CI (%) CI
(%)

Diseftador UX/UI 26.880,00€ 85 % 22.848,00€ 15 % 4.032,00€
junior

Desarrollador Software 28.160,00€ 85 % 23.936,00€ 15 % 4.224 00€
junior

Tester junior 26.880,00€ 85 % 22.848,00€ 15 % 4.032,00€
Documentador técnico 31.360,00€ 90 % 28.224,00€ 10 % 3.136,00€
TOTAL 181.120,00€ 122.880,00€ 58.240,00€

Calculando las horas productivas por perfil se obtiene la tabla 5.19 Costes debidos a trabajos no productivos,
donde se obtiene el nimero de horas productivas por perfil y el total de horas productivas de la empresa.

Tabla 5.19: Ntimero de horas productivas por perfil y en total

Personal N° Prod. (%) Horas/ afio Horas Horas
productivas / afio productivas
(Por persona) (Total empresa)

Jefe de proyecto 1 0% 2032 0 0
Analista junior 1 80 % 2032 1625,6 1625,6
Disefiador UX/UI 1 85 % 2032 1727,2 1727,2
junior

Desarrollador Software 1 85 % 2032 1727,2 1727,2
junior

Tester junior 1 80 % 2032 1625,6 1625,6
Documentador técnico 1 90 % 2032 1828,8 1828,8
TOTAL 6 8534,4

5.1.5.1.3 Costes de servicios

Es necesario calcular los costes de los servicios inherentes a la empresa, estos costes se detallan en la tabla
5.20 Costes de servicios. Estos costes son aquellos que no estdn directamente relacionados con la produccién,
pero que son necesarios para el funcionamiento de la empresa.

Tabla 5.20: Costes de servicios

Servicio Coste mes Coste anual
Alquiler de inmueble 800,00€ 9.600,00€

Continta en la siguiente pégina. ..

e Plataforma de coleccionismo de cartas digitales. 91 de 327
/@ = 1@&\ Trabajo Fin de Grado Ingenieria Informética del Software | Versién 0.1
Paula Suérez Prieto



PLANIFICACION DEL PROYECTO PLANIFICACION Y GESTION DEL TFG

Servicio Coste mes Coste anual
Tributos y tasas diversas 650,00€ 7.800,00€
Limpieza 500,00€ 6.000,00€
Consumos de agua 80,00€ 960,00€
Consumos de electricidad (excepto 130,00€ 1.560,00€
consumos para produccién)

Honorarios de asesorias, auditorias y 150,00€ 1.800,00€
otros profesionales

Primas de seguros 600,00€ 7.200,00€
Gastos en material de oficina 50,00€ 600,00€
Gastos financieros 200,00€ 2.400,00€
TOTAL 3.160,00€ 37.920,00€

5.1.5.1.4 Costes de los medios de produccion

Por otro lado, es necesario calcular los costes de los medios de produccién, estos costes se detallan en la tabla
5.21 Costes de los medios de produccion. Estos costes son aquellos que estan directamente relacionados con la
produccion, como los costes de los equipos informaticos, licencias de software, etc.

Estos costes se han clasificado en dos tipos: costes de amortizaciéon y costes de alquiler. Los costes de
amortizacion son aquellos que se pagan de una sola vez y se amortizan a lo largo de varios afios, mientras que los
costes de alquiler son aquellos que se pagan de forma periddica. Para los costes de amortizacién se ha calculado
el coste anual de amortizacién y el plazo de amortizacion en afios.

En la tabla identificamos coste anual como CA y coste total como CT

Tabla 5.21: Costes de los medios de produccién

Equipo / Caracteristicas ud. Precio CT CA Tipo Plazo
Licencia

Portéatiles MacBook Pro 16 1 4.299,00€ 4.299,00€ 1.074,75€ Amortizac. 4
pulgadas Chip M3
Max de Apple con
CPU de 14 ntcleos,
GPU de 30 ntcleos y
Neural Engine de 16
ntcleos, 36GB
memoria unificada,
1TB de
almacenamiento SSD

Continta en la siguiente pégina. ..
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Equipo / Caracteristicas Precio CT CA Tipo Plazo
Licencia
Portatiles Portatil HP Pavilion 1.499,00€ 7.495,00€ 1.873,75€ Amortizac. 4

Plus 16-ab0004ns,

Windows 11 Home,

Intel® Core™ i7

13700H (13.2

generacion), 16 GB

RAM, 1 TBSSD, 16

pulgadas, WQXGA

(2560 x 1600), 120 Hz,

NVIDIA® GeForce

RTX™ 3050 (6 GB)
Licencia Licencia Group 1.160,00€ 1.160,00€ 1.160,00€ Alquiler -
Overleaf Standard para 10

usuarios
Licencia Licencia Anual 72,00€ 144,00€ 144,00€ Alquiler -
Excalidraw
Licencia Microsoft 365 Plan 247,20€ 1.483,20€ 1.483,20€ Alquiler -
Office 365 Empresa Premium
Licencia Compra de pago 1.659,00€ 1.659,00€ 331,80€ Amortizac. 5
MS Project  tnico Project

Profesional 2021
Conexiona Fibra 600 MB con 1.013,76€ 1.013,76€ 1.013,76€ Alquiler -
internet centralita virtual
TOTAL 7.081,26€

5.1.5.1.5 Precio por hora de trabajo y facturacion total de la empresa

En la tabla 5.22 Precio por hora de trabajo y facturacion total de la empresa se detalla el precio por hora de
trabajo de cada uno de los perfiles de la empresa, asi como el total de horas productivas de la empresa y la
facturacion total de la empresa.

Este precio por hora permite cubrir los costes salariales, los costes de servicios y los costes de los medios de
produccioén, asi como obtener un beneficio para la empresa.

La facturacién total de la empresa se calcula multiplicando el precio por hora de trabajo de cada perfil por el
numero de horas productivas de cada perfil y sumando el total de horas productivas de la empresa, con lo que se
obtiene que la empresa facturard un total de 230.530,40¢€ al afio.
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Tabla 5.22: Precios por hora de trabajo y facturacion total de la empresa

Personal Precio/hora Horas productivas Facturacién
(Total empresa)

Jefe de proyecto 40,00€ 0,00 0,00€
Analista junior 30,00€ 1625,60 48.768,00€
Disefiador UX/UI junior 26,00€ 1727,20 44.907,20€
Desarrollador Software junior 25,00€ 1727,20 43.180,00€
Tester junior 25,00€ 1625,60 40.640,00€
Documentador técnico 29,00€ 1828,80 53.035,20€
TOTAL 8534,40 230.530,40€

5.1.5.1.6 Precio por hora a usar para el cdlculo de los proyectos de costes

En la tabla 5.23 Precio por hora a usar para el cdlculo de los proyectos de costes se detalla el precio por hora
a usar para el calculo de los proyectos de costes. Este es el precio real que la empresa tiene que pagar por hora de
trabajo de cada uno de los perfiles de la empresa.

Tabla 5.23: Precio por hora a usar para el clculo de los proyectos de costes

Personal Precio/hora
Jefe de proyecto 18,90€
Analista junior 14,49€
Disefiador UX/UI junior 13,23€
Desarrollador Software junior 13,86€
Tester junior 13,23€
Documentador técnico 15,43€

5.1.5.1.7 Resumen del modelo de empresa

Tras los célculos realizados, se obtiene el resumen del modelo de empresa, que se detalla en la tabla
5.24 Resumen del modelo de empresa. En esta tabla se detalla el total de los costes directos, el total de los
costes indirectos, la suma de los costes directos e indirectos, el beneficio deseado, el coste total, la facturacion
posible en funcién de las horas de produccién y de los precios por hora calculados, y el margen entre el coste
total y la facturacion.

La empresa obtiene un margen del 2,034 % entre el coste total y la facturacién, lo que indica que la empresa
obtiene un beneficio del 2,034 % sobre el coste total.
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Tabla 5.24: Resumen del modelo de empresa

PLANIFICACION Y GESTION DEL TFG

N°  Concepto Importe
1 Total de los costes directos 122.880,00€
2 Total de los costes indirectos 65.321,26€
3 Suma de los costes directos e indirectos 188.201,26€
4 Beneficio deseado (20 %) 37.640,25€
5 Coste total (suma de los costes directos, 225.841,51€
indirectos y beneficios)

6 Facturacién posible en funcién de las horas de 230.530,40€
produccién y de los precios por hora calculados

7 Margen entre el coste total y la facturacion 2,034 %

(relacién entre 5y 6)

5.1.5.2. Presupuesto de Costes

En esta seccion se presentard el presupuesto de costes. Es necesario tener en cuenta que el presupuesto de
costes es una estimacién de los recursos necesarios para llevar a cabo el proyecto. El presupuesto de costes
se divide en diferentes partidas, una por cada fase identificada en 5.1.3.2: Planificacién inicial. Cada partida
se desglosa en diferentes items, que representan las tareas y recursos necesarios para llevar a cabo la fase
correspondiente. Los datos de los items se han obtenido a partir de la planificacion inicial del proyecto y de la
definiciéon del modelo de empresa del apartado 5.1.5.1: Definicién de la empresa.

En primer lugar, se presentard un resumen de la cuantia total necesaria para llevar a cabo el proyecto, ver

Tabla 5.25: Presupuesto de Costes , y a continuacién se detallaran los presupuestos de cada una de las partidas

que lo componen.

La cuantia total necesaria para llevar a cabo el proyecto asciende a 6.738,36€.

Tabla 5.25: Resumen presupuesto de costes del proyecto

N° Nombre de la partida

Analisis del sistema

Seguimiento del proyecto

Diserio del sistema 1.023,75€
Implementacion del sistema 2.158,17€

Fase de pruebas

Despliegue del sistema

N | |G| W|DN| -

Documentacién del proyecto

2.623,62€

Continta en la siguiente péagina. ..
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N° Nombre de la partida Total

TOTAL 6.738,36€

5.1.5.2.1 Presupuesto Inicial. Partida 1: Andlisis del proyecto

En esta partida se detallan los costes asociados a la fase de andlisis del proyecto. Esta partida alcanza un total
de 173,54€.

Tabla 5.26: Presupuesto Inicial. Partida 1: Andlisis del proyecto

I1 1I2 Descripciéon Cant. ud. Precio Subtotal (2) Total
1 Anélisis del sistema 72,44€
1 Analista junior 5 horas 14,49€ 72,44€
2 Andlisis de la Arquitectura 43,46€
1  Analista junior 3 horas 14,49€ 43,46€
3 Analisis de la Infraestructura 28,98€
1  Analista junior 2 horas 14,49€ 28,98€
4 Determinacion del alcance de 28,66€
desarrollo
1 Desarrollador Software junior 0,5 horas 13,86€ 6,93€
2 Analista junior 1,5 horas 14,49€ 21,73€
TOTAL: 173,54€

5.1.5.2.2 Presupuesto Inicial. Partida 2: Seguimiento del sistema

En esta partida se detallan los costes asociados al seguimiento del sistema. Se estima para esta partida un
total de 478,27€.

Tabla 5.27: Presupuesto Inicial. Partida 2: Seguimiento del sistema

I1 12 Descripcién Cant. ud. Precio Subtotal (2) Total

1 Reunién de arranque 30,39€
1 Documentador técnico 1,5 horas 15,43€ 23,15€
2 Analista junior 0,5 horas 14,49€ 7,24€

2 Reuniones peridédicas 299,84€
1 Documentador técnico 10 horas 15,43€ 154,33€

Presupuesto Inicial. Partida 2: Seguimiento del sistema — Contintda en la siguiente pagina. ..
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I1 12 Descripcién Cant. ud. Precio Subtotal Total
2 Desarrollador Software junior 10,5 horas 13,86€ 145,51€
4 Reunién de revision 89,45€
1 Documentador técnico 2 horas 15,43€ 30,87€
2 Desarrollador Software junior 2 horas 13,86€ 27,72€
4 Reunioén final 58,58€
1 Documentador técnico 2 horas 15,43€ 30,87€
2 Desarrollador Software junior 2 horas 13,86€ 27,72€
TOTAL: 478,27€

5.1.5.2.3 Presupuesto Inicial. Partida 3: Disefio del sistema

Esta partida detalla los costes asociados al disefio del sistema, alcanzando un total de 1.023,75€.

Paula Suérez Prieto
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Tabla 5.28: Planificacion final. Disefio del sistema

In 12

I3 I4 Descripcién

Cant. ud.

Precio

Subt. 4 Subt. 3

Subt. 2 Total

Disefio del backend

304,88€

Disefio del médulo de
usuarios

304,88€

Desarrollador Software junior

2 horas

13,86€

27,72€

Diserio del moédulo de cartas

Desarrollador Software junior

6 horas

13,86€

83,15€

Disefio del moédulo de sobres
de cartas

Desarrollador Software junior

3 horas

13,86€

41,57€

Diserio del médulo de
subastas

Desarrollador Software junior

6.5 horas

13,86€

90,08€

Diserio del médulo de
transacciones

Desarrollador Software junior

4.5 horas

13,86€

62,36€

Disefio del frontend

479,81€

Disefio de elementos graficos

39,69€

Disefio de la moneda de la
aplicacién

1 horas

13,23€

13,23€

Disefio del logo de la
aplicacién

2 horas

13,23€

26,46€

Diserio de la tematica

26,46€

Disefiador UX/UI junior

2 horas

13,23€

26,46€

Disefio del &rbol de
navegacion

26,46€

Disefiador UX/UI junior

2 horas

13,23€

26,46€
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I1 12 I3 I4 Descripciéon Cant. ud. Precio Subt. 4 Subt. 3 Subt. 2 Total
4 Disefio de la interfaz de 387,21€
usuario
1 Disefio de las pédginas de 40,00€
informacién
1 Disefiador UX/UI junior 2.5 horas 13,23€ 33,07€
2 Desarrollador Software junior 0.5 horas 13,86€ 6,93€
2 Disefio de la pagina Home 53,23€
1 Disefiador UX/UI junior 3.5 horas 13,23€ 46,30€
2 Desarrollador Software junior 0.5 horas 13,86€ 6,93€
3 Disefio de la pagina de error 13,35€
1 Disefiador UX/UI junior 0.8 horas 13,23€ 10,58€
2 Desarrollador Software junior 0.2 horas 13,86€ 2,77€
4 Disefio del médulo de 73,39€
usuarios
1 Disefiador UX/UI junior 45 horas 13,23€ 59,53€
2 Desarrollador Software junior 1 horas 13,86€ 13,86€
5 Diserio del moédulo de cartas 53,54€
1 Disefiador UX/UI junior 3 horas 13,23€ 39,69€
2 Desarrollador Software junior 1 horas 13,86€ 13,86€
6 Diseno del médulo de sobres 26,77€
de cartas
1 Disefiador UX/UI junior 1.5 horas 13,23€ 19,84€
2 Desarrollador Software junior 0.5 horas 13,86€ 6,93€
7 Disefio del moédulo de 73,39€
subastas
1 Disefiador UX/UI junior 4.5 horas 13,23€ 59,53€
2 Desarrollador Software junior 1 horas 13,86€ 13,86€

Planificacién final. Disefio del sistema — Contintia en la siguiente pagina. ..

OLDHAO¥ 14d NOIDVIIIINV1d

D41 T4d NOILLSAD X NOIDVIIAINV1d



0)3LI] ZdIPNG e[neJ
1°0 UQISI9A | 9IeM)JOG [9P LONRWIONU] eLIdTUSSU] opels) ap urj ofeqely,

*S9Te}ISIP SBIIED 9P OWISIUOIIII[0D 9P BWLIOJRIe] ]

£TE 9P 00T

I1 12 I3 I4 Descripciéon Cant. ud. Precio Subt.4  Subt.3  Subt.2 Total
8 Disefio del médulo de 53,54€
transacciones
1 Disefiador UX/UI junior 3 horas 13,23€ 39,69€
2 Desarrollador Software junior 1 horas 13,86€ 13,86€
3 Disefio de pruebas 239,06€
1 Disefio de pruebas unitarias 86,30€
1 Tester junior 6 horas 13,23€ 79,37€
2 Desarrollador Software junior 0.5 horas 13,86€ 6,93€
2 Disefio de las pruebas de 66,46€
carga/estrés
Tester junior 45 horas 13,23€ 59,53€
2 Desarrollador Software junior 0.5 horas 13,86€ 6,93€
3 Disefio de las pruebas 86,30€
end-to-end
1 Tester junior 6 horas 13,23€ 79,37€
2 Desarrollador Software junior 0.5 horas 13,86€ 6,93€

TOTAL:  1.023,75€
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PLANIFICACION DEL PROYECTO PLANIFICACION Y GESTION DEL TFG

5.1.5.2.4 Presupuesto Inicial. Partida 4: Implementacion del sistema

En esta partida se detallan los costes asociados a la implementacién del sistema, se estima un total de 2.158,17€.
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Tabla 5.29: Planificacion final. Disefio del sistema

In 12

I3 I4 Descripcién

Cant.

ud.

Precio

Subt. 4

Subt. 3 Subt. 2 Total

Implementacion del backend

921,57€

Implementacioén del médulo
de usuarios

921,57€

Desarrollador Software junior

5.5

horas

13,86€

76,22€

Implementacién del médulo
de cartas

Desarrollador Software junior

20.5

horas

13,86€

284,09€

Implementacién del médulo
de sobres de cartas

Desarrollador Software junior

7.5

horas

13,86€

103,94€

Implementacién del médulo
de subastas

Desarrollador Software junior

17

horas

13,86€

235,59€

Implementacién del médulo
de transacciones

Desarrollador Software junior

16

horas

13,86€

221,73€

Implementacion del frontend

898,33€

Implementacién de la
tematica

13,80€

Disefiador UX/UI junior

0.1

horas

13,23€

1,32€

Desarrollador Software junior

0.9

horas

13,86€

12,47€

Implementacion de las rutas
de navegacion

13,80€

Disefiador UX/UI junior

0.1

horas

13,23€

1,32€

Desarrollador Software junior

0.9

horas

13,86€

12,47€
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I1 12 I3 I4 Descripciéon Cant. ud. Precio Subt.4  Subt.3  Subt.2 Total
3 Implementacién de la interfaz 870,74€
de usuario
1 Implementacién de las 41,26€
paginas de informaciéon
1 Disefiador UX/UI junior 0.5 horas 13,23€ 6,61€
2 Desarrollador Software junior 2.5 horas 13,86€ 34,65€
2 Implementacion de la pagina 124,41€
Home
1 Disefiador UX/UI junior 0.5 horas 13,23€ 6,61€
2 Desarrollador Software junior 8.5 horas 13,86€ 117,80€
3 Implementacion de la pagina 13,73€
de error
1 Disefiador UX/UI junior 0.2 horas 13,23€ 2,65€
2 Desarrollador Software junior 0.8 horas 13,86€ 11,09€
4 Implementacién del médulo 117,48€
de usuarios
1 Disefiador UX/UI junior 0.5 horas 13,23€ 6,61€
2 Desarrollador Software junior 8 horas 13,86€ 110,87€
5 Implementacién del médulo 145,20€
de cartas
1 Disefiador UX/UI junior 0.5 horas 13,23€ 6,61€
2 Desarrollador Software junior 10 horas 13,86€ 138,58€
7 Implementacién del médulo 103,62€
de sobres de cartas
1 Disefiador UX/UI junior 0.5 horas 13,23€ 6,61€
2 Desarrollador Software junior 7 horas 13,86€ 97,01€
8 Implementacién del médulo 235,28€

de subastas
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I1 12 I3 I4 Descripciéon Cant. ud. Precio Subt.4  Subt.3  Subt.2 Total
1 Disefiador UX/UI junior 0.5 horas 13,23€ 6,61€
2 Desarrollador Software junior 16.5 horas 13,86€ 228,66€
9 Implementacién del médulo 89,76€
de transacciones
1 Disefiador UX/UI junior 0.5 horas 13,23€ 6,61€
2 Desarrollador Software junior 6 horas 13,86€ 83,15€
3 Implementacion de pruebas 338,27€
1 Implementacién de las 178,90€
pruebas unitarias
1 Tester junior 13 horas 13,23€ 171,97€
2 Desarrollador Software junior 0.5 horas 13,86€ 6,93€
2 Implementacién de las 73,07€
pruebas de carga/estrés
1 Tester junior 5 horas 13,23€ 66,14€
2 Desarrollador Software junior 0.5 horas 13,86€ 6,93€
3 Implementacion de las 86,30€
pruebas end-to-end
1 Tester junior 6 horas 13,23€ 79,37€
2 Desarrollador Software junior 0.5 horas 13,86€ 6,93€
TOTAL:  2.158,17€
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PLANIFICACION DEL PROYECTO

5.1.5.2.5 Presupuesto Inicial. Partida 5: Fase de pruebas

PLANIFICACION Y GESTION DEL TFG

En esta partida se detallan los costes asociados a la fase de pruebas, alcanzando un total de 136,85€.

Tabla 5.30: Presupuesto Inicial. Partida 5: Fase de pruebas

I1 12 Descripcién Cant. ud. Precio Subtotal (2) Total
1 Ejecucién de pruebas 45,83€
unitarias
Tester junior 25 horas 15,43€ 38,58€
2 Desarrollador Software junior 0,5 horas 14,49€ 7,24€
2 Ejecucién de pruebas 45,51€
carga/estrés
1  Tester junior 2,5 horas 15,43€ 38,58€
2 Desarrollador Software junior 0,5 horas 13,86€ 6,93€
3 Ejecucién de pruebas 45,51€
end-to-end
1  Tester junior 2,5 horas 15,43€ 38,58€
2 Desarrollador Software junior 0,5 horas 13,86€ 6,93€
TOTAL: 136,85€
Tabla 5.31: Presupuesto Inicial. Partida 6: Fase de despliegue
I1 12 Descripcién Cant. ud. Precio Subtotal (2) Total
1 Configuracién del servidor 88,73€
de Azure
1 Analista junior 0,5 horas 15,43€ 7,72€
2 Desarrollador Software junior 3,5 horas 14,49€ 50,71€
3 MaAquina virtual de Azure. 1 1 mes 30,30€ 30,30€
B2s (2 Cores, 4 GB RAM) x 1
Month (Pay as you go), Linux,
(Pay as you go); 1 managed
disk — E3, LRS - 6 GB; Inter
Region transfer type, 5 GB
outbound data transfer from
Este de EE. UU. to Este de
Asia
Presupuesto Inicial. Partida 6: Fase de despliegue — Contintia en la siguiente pagina. . .
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PLANIFICACION DEL PROYECTO PLANIFICACION Y GESTION DEL TFG

I1 12 Descripcién Cant. ud. Precio Subtotal Total
2 Despliegue del sistema 55,43€
1 Desarrollador Software junior 4 horas 13,86€ 55,43€
TOTAL: 144,16€

5.1.5.2.6 Presupuesto Inicial. Partida 7: Documentacion del sistema

En dltimo lugar, se detallan los costes asociados a la documentacién del sistema, alcanzando un total de
2.438,42€. Este coste es el mas elevado de todos los presupuestos iniciales debido a la gran cantidad de horas
de trabajo dedicadas a la redaccién del documento final. Esta labor no solo implica la escritura, sino también el
analisis exhaustivo y detallado necesario para la elaboracién de la documentacion técnica, que es crucial para
asegurar la precision y la integridad del sistema descrito. La minuciosidad en este proceso garantiza que todos
los aspectos técnicos sean comprendidos y documentados adecuadamente, facilitando futuras referencias y
mantenimientos del sistema.

-
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Tabla 5.32: Planificacion final. Documentacion del sistema

In 12 13 14

Descripcién

Cant.

ud.

Precio

Subt. 4

Subt. 3 Subt. 2 Total

1

Creacion de la plantilla en
LaTeX

61,73€

Documentador técnico

horas

15,43€

61,73€

Redaccién del documento
final

2.376,69€

Introduccién

15,43€

Documentador técnico

horas

15,43€

15,43€

Planificacion del sistema de
informacion

277,80€

Inicio del plan del sistema de
informacion

30,87€

Documentador técnico

horas

15,43€

30,87€

Definicion y organizacion

30,87€

Documentador técnico

horas

15,43€

30,87€

Estudio de informacion
relevante

216,06€

Documentador técnico

14

horas

15,43€

216,06€

Definicién de la arquitectura
tecnolégica

77,17€

Identificacion de necesidades

46,30€

Documentador técnico

horas

15,43€

46,30€

Seleccién de la arquitectura

30,87€

Documentador técnico

horas

15,43€

30,87€

Estudio de viabilidad del
sistema

123,46€

Anélisis de sistemas similares

61,73€

Planificacién final. Documentacién del sistema — Continta en la siguiente pagina. ..
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I1 12 I3 I4 Descripciéon Cant. ud. Precio Subt.4  Subt.3  Subt.2 Total
1 Documentador técnico 4 horas 15,43€ 61,73€
2 Analisis de tecnologias 61,73€
1 Documentador técnico 4 horas 15,43€ 61,73€
5 Planificacién y gestion del 802,52€
TFG
1 Planificacién del proyecto 524,72€
1 Documentador técnico 34 horas 15,43€ 524,72€
2 Ejecucién del proyecto 92,60€
1 Documentador técnico 6 horas 15,43€ 92,60€
3 Cierre del proyecto 185,20€
1 Documentador técnico 12 horas 15,43€ 185,20€
6 Anaélisis del sistema de 447 56€
informacién
1 Definicion del sistema 30,87€
1 Documentador técnico 2 horas 15,43€ 30,87€
2 Establecimiento de requisitos 61,73€
1 Documentador técnico 4 horas 15,43€ 61,73€
3 Identificaciéon de subsistemas 61,73€
de andlisis
1 Documentador técnico 4 horas 15,43€ 61,73€
4 Andlisis de casos de uso 100,31€
1 Documentador técnico 6.5 horas 15,43€ 100,31€
5 Anaélisis de clases 61,73€
1 Documentador técnico 4 horas 15,43€ 61,73€
6 Definicién de interfaces de 100,31€
usuario
1 Documentador técnico 6.5 horas 15,43€ 100,31€

Planificacién final. Documentacion del sistema — Contintia en la siguiente pagina. ..
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In 12 13 I4

Descripcion

Cant.

ud.

Precio

Subt. 4 Subt. 3 Subt. 2 Total

7

Especificacién de pruebas

30,87€

Documentador técnico

horas

15,43€

30,87€

Disefio del sistema de
informacion

378,11€

Disefio de casos de uso reales

100,31€

Documentador técnico

6.5

horas

15,43€

100,31€

Diserio de clases

84,88€

Documentador técnico

5.5

horas

15,43€

84,88€

Disefio de la arquitectura de
moédulos del sistema

84,88€

Documentador técnico

5.5

horas

15,43€

84,88€

Disefio fisico de datos

46,30€

Documentador técnico

horas

15,43€

46,30€

Disefio de la migracién y
carga inicial de datos

30,87€

Documentador técnico

horas

15,43€

30,87€

Especificacion técnica del
plan de pruebas

30,87€

Documentador técnico

horas

15,43€

30,87€

Construccién del sistema de
informacion

223,78€

Preparacion del entorno de
generacion y construccion

61,73€

Documentador técnico

horas

15,43€

61,73€

Generacion del codigo de los
componentes

30,87€

Documentador técnico

2

horas

15,43€

30,87€
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I1 12 I3 I4 Descripciéon Cant. ud. Precio Subt.4  Subt.3  Subt.2 Total
3 Ejecucion de las pruebas 30,87€
unitarias
1 Documentador técnico 2 horas 15,43€ 30,87€
4 Ejecucioén de las pruebas de 38,58€
integracion
1 Documentador técnico 2.5 horas 15,43€ 38,58€
5 Ejecucion de las pruebas del 30,87€
sistema
1 Documentador técnico 2 horas 15,43€ 30,87€
6 Elaboracién de manuales de 30,87€
usuario
1 Documentador técnico 2 horas 15,43€ 30,87€
9 Conclusiones y ampliaciones 30,87€
1 Documentador técnico 2 horas 15,43€ 30,87€
3 Anexos 123,46€
1 Documentador técnico 8 horas 15,43€ 123,46€
4 Presentacion 61,73€
1 Documentador técnico 4 horas 15,43€ 61,73€
TOTAL: 2.623,62€
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PLANIFICACION DEL PROYECTO PLANIFICACION Y GESTION DEL TFG

5.1.5.2.7 Anilisis de reservas

Se ha llevado a cabo un andlisis de reservas para mitigar los riesgos asociados a la planificacion inicial. Se ha
establecido una tinica reserva global de dos semanas para cubrir posibles retrasos en la ejecucion del proyecto.
Por otro lado, se ha establecido una reserva de gestién del proyecto en la que se almacena un 1 % del presupuesto
total para cubrir posibles sobrecostes y se asigna una reserva de hasta un 10 % del coste del proyecto.

También se ha establecido una reserva de control de riesgos para cubrir posibles sobrecostes asociados a los
riesgos identificados en la planificacién inicial, que asciende a 1.000€.

El coste semanal del proyecto es de 673,84€, por lo que la reserva global asciende a 774,91€ calculdndose en
funcién de la probabilidad de que ocurra un retraso en la ejecucion del proyecto. Se puede observar en la tabla
table:reserva-globalTabla 5.33: Anadlisis de reservas.

Tabla 5.33: Unica reserva global de 2 semanas

Retraso Probabilidad Coste

Retraso de 1 semana 65 % 437,99 €
Retraso de 2 semanas 50 % 336,92 €
TOTAL 774,91 €

Por otro lado, la reserva de un 1 % del presupuesto total asciende a 67,38€, como se puede observar en la tabla
table:reserva-sobrecostesTabla 5.34: Analisis de reservas.

Tabla 5.34: Reservas de gestion

Reserva % TOTAL
Aportacion: fondo de reservas de gestion 1% 67,38 €
Reserva de gestion asignada al proyecto 10 % 673,84 €

Esto hace que las reservas asignadas al proyecto asciendan a 1.842,30€.

5.1.5.2.8 Porcentaje a aplicar al cliente

El porcentaje a aplicar al cliente se determina en funcién de los costes totales del proyecto, las reservas
asignadas y el porcentaje de beneficio deseado. En este caso, el porcentaje a aplicar es del 47,25 %, como se puede
observar en la Tabla 5.35: Porcentaje a aplicar al cliente.

Es importante sefialar que este porcentaje se aplicard inicamente a los precios por hora de los recursos
humanos. Los costes de adquisiciéon de hardware y software no se veran afectados por este incremento. Un
ejemplo de ello es el coste de la maquina virtual de Azure, que asciende a 30,30 € y se mantendré igual tanto
para la propia empresa como para el cliente en el presupuesto.
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PLANIFICACION DEL PROYECTO

Tabla 5.35: Célculo de porcentaje a incrementar

PLANIFICACION Y GESTION DEL TFG

Concepto TOTAL

Reserva 1.842,30 €
Beneficio (20 %) 1.341,61 €
Total a compensar 3.18391 €
Porcentaje a aplicar 47,250 %

5.1.5.3. Presupuesto de Cliente

El presupuesto a presentar al cliente se detalla en la tabla Tabla 5.36: Presupuesto de Cliente , donde se
desglosan los costes asociados a cada una de las tareas de primer nivel del proyecto. El total del presupuesto
asciende a 11.937,30€, incluyendo un IVA del 21 %.

Tabla 5.36: Presupuesto inicial del cliente

I1 12 Descripcion Subtotal Total
1 Anadlisis del sistema Total 255,54€
1  Analisis del sistema 106,67€
2 Analisis de la Arquitectura 64,00€
3  Andlisis de la infraestructura 42,67€
4  Determinacion del alcance de 42,20€
desarrollo
2 Seguimiento del proyecto 704,25€
1 Reunién de arranque 44,75€
2 Reuniones periédicas 441,52€
3  Reunidn de revisiéon 131,71€
4  Reunion final 86,26€
3 Disefio del sistema 1.507,47€
1  Disefio del backend 448,94€
2 Disefio del frontend 706,52€
Disefio de pruebas 352,01€
4 Implementacién del sistema 3.177,92€
1  Implementacién del backend 1.357,02€
2 Implementacién del frontend 1.322,80€

Continta en la siguiente péagina. ..
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I1 12 Descripciéon Subtotal Total
3  Implementacién de pruebas 498,10€
5 Fase de pruebas 201,51€
1  Ejecucién de pruebas 67,48€
unitarias
2 Ejecucién de pruebas 67,02€
carga/estrés
3 Ejecucién de pruebas 67,02€
end-to-end
6 Despliegue del sistema 156,03€
1  Configuracion del servidor 4411€
Azure
2 Despliegue del sistema 81,63€
3 MaAquina virtual de Azure. 1 30,30€
B2s (2 Cores, 4 GB RAM) x 1

Month (Pay as you go), Linux,
(Pay as you go); 1 managed
disk — E3, LRS - 6 GB; Inter
Region transfer type, 5 GB
outbound data transfer from
Este de EE. UU. to Este de

Asia
7 Documentacion del proyecto 3.863,30€
1  Creacién de la plantilla en 90,90€
LaTeX
2 Redaccién del documento 3.499,69€
final
3  Anexos 181,80€
4  Presentacién del proyecto 90,90€
Total sin IVA 9.866,03€
IVA (21 %) 2.071,27€
TOTAL CON 11.937,30€
IVA
&iy@ Plataforma de coleccionismo de cartas digitales. 113 de 327
/@ = 1@&\ Trabajo Fin de Grado Ingenieria Informética del Software | Versién 0.1

Paula Suérez Prieto
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5.2. EJECUCION DEL PROYECTO

5.2.1. Plan Seguimiento de Planificacién

El criterio de seguimiento de la planificacion se basara en la comparacién de las tareas planificadas con las
tareas realizadas, para ello se usard la planificacién inicial como referencia. Se llevara a cabo un seguimiento
semanal de las tareas realizadas, ayudandose de herramientas como Trello Trello y GitHub.

Si se detecta que una tarea no se ha completado en el tiempo estimado, se analizaran las causas y se reevaluard
la planificaciéon para ajustar los plazos y recursos necesarios. Estas desviaciones se registrardn en la bitdcora de
incidencias del proyecto.

En el caso de que se detecten desviaciones significativas en la planificacién, se informara al jefe del proyecto y

se tomaran las medidas necesarias para corregir la situacion.

5.2.2. Bitacora de Incidencias del Proyecto

A lo largo del proyecto se han registrado las siguientes incidencias:

Tabla 5.37: Bitdcora de incidencias del proyecto

Descripcién

Solucién

Efecto en la
planificacién

Falta de andlisis del sistema antes de realizar
la planificacién .

Reunién de equipo pa-
ra acordar el alcance del
sistema y revision de la
planificacién

Aumento del tiempo de-
dicado a la realizaciéon
de la planificaciéon

Desviacién en la estimacién de tiempo de dise-
fio del modelo de datos

Reunién de equipo pa-
ra reevaluar la estrate-
gia de disefio

Aumento del tiempo de-
dicado al disefio del sis-
tema

Problemas de compatibilidad horaria del equi-
po de desarrollo con su trabajo actual

Reduccién del calenda-
rio del recurso

Aumento de los plazos
de entrega

Nuevos requisitos no contemplados en la pla-
nificacién inicial

Correccién de la plani-
ficacién y actualizacion
de los requisitos y alcan-
ce del sistema.

Aumento de los plazos
de entrega

Desviacién en la estimacién de tiempo de des-
pliegue de la plataforma

Configurar el sistema
para que pueda comu-
nicarse mediante el pro-

Aumento del tiempo de-
dicado al despliegue de
la plataforma

tocolo HTTPS
Continta en la siguiente pégina...
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EJECUCION DEL PROYECTO PLANIFICACION Y GESTION DEL TFG

Tabla 5.37 Bitacora de incidencias del proyecto — continuacién de la pagina anterior

Descripcién Solucién Efecto en la
planificacién
Rehacer documento final de la memoria Se han adaptado los Aumento del tiempo de-

apartados del documen- dicado a la redaccion de
to acorde a la platafor- la memoria

ma que se estd desarro-

llando

5.2.3. Riesgos

De los riesgos identificados en la planificacién inicial, Registro de riesgos, se han producido los siguientes:

Falta de comunicacién con el tutor del TFG: Se ha producido una falta de comunicacién con el tutor
del TFG, lo que ha llevado a una desviacién en la planificacion. Esta falta de comunicacién ha implicado
rehacer el modelado de datos y la planificacién inicial. Se ha solucionado mediante més reuniones con el
tutor del TFG y reevaluando la estrategia de disefio.

Conciliaciéon entre responsabilidades académicas y laborales: Se ha producido una desviacién en la
planificacion debido a problemas de compatibilidad horaria del equipo de desarrollo con su trabajo actual.
Se ha solucionado reduciendo el calendario del recurso y aumentando los plazos de entrega.

Errores en las estimaciones de tareas: Se ha producido una desviacién en la planificacién debido a una
desviacion en la estimacién de tiempo de despliegue de la plataforma y al disefio del modelo de datos. Se
ha solucionado reajustando el cronograma.

3
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5.3. CIERRE DEL PROYECTO

5.3.1.

Planificacion Final

PLANIFICACION Y GESTION DEL TFG

Debido a las incidencias y riesgos que se han producido a lo largo del proyecto, se ha tenido que reajustar
la planificacién inicial. Se han agregado tareas adicionales, eliminado tareas que no se correspondian con la
realidad y reorganizado las tareas existentes. Esto ha provocado cambios en las fechas de entrega de las tareas y
en la duracién de las mismas.

A continucacién, se muestra la planificacioén final del proyecto, con las tareas reajustadas y las fechas de
entrega actualizadas.

Tabla 5.38: Planificacion final. Visién general

EDT Nombre tarea Duracion Fecha inicio Fecha fin

1 Proyecto BidMon Universe 434.5horas 01/04/2024 04/07/2024
1.1 Analisis del proyecto 15 horas 01/04/2024 04/04/2024
1.2 Seguimiento del proyecto 23 horas 01/04/2024 01/07/2024
1.3 Disefio del sistema 81 horas 04/04/2024 22/04/2024
14 Implementacién del 153,5 horas  22/04/2024 15/06/2024

sistema

1.5 Fase de pruebas 11 horas 17/06/2024 22/06/2024
1.6 Despliegue del sistema 11 horas 25/06/2024 04/07/2024
1.7 Documentacién del 138 horas 21/05/2024 04/07/2024

proyecto

5.3.1.0.1 Planificacién final. Andlisis del proyecto

En la 5.39: Planificacién final. Andlisis del proyecto, se detallan la planificaciéon de las tareas que se han

realizado en la fase de andlisis del proyecto.

Tabla 5.39: Planificacién final. Analisis del proyecto

EDT Nombre tarea Duracion Fecha inicio Fecha fin

1.1 Analisis del proyecto 15 horas 01/04/2024 04/04/2024

1.1.1 Analisis del sistema 8 horas 01/04/2024 03/04/2024

1.1.2 Analisis de la arquitectura 3 horas 03/04/2024 04/04/2024

1.1.3 Anadlisis de la 2 horas 03/04/2024 04/04/2024
infraestructura

1.14 Determinacion del andlisis 2 horas 03/04/2024 04/04/2024
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5.3.1.0.2 Planificacién final. Seguimiento del proyecto

PLANIFICACION Y GESTION DEL TFG

En la 5.40: Planificacion final. Seguimiento del proyecto, se detalla la planificacién de las tareas llevadas a

cabo en la fase de seguimiento del proyecto.

Tabla 5.40: Planificacién final. Seguimiento del proyecto

EDT Nombre tarea Duracién Fecha inicio Fecha fin

12 Seguimiento del proyecto 23 horas 01/04/2024 01/07/2024
1.2.1 Reunién de arranque 2 horas 01/04/2024 01/04/2024
122 Reuniones periddicas 17 horas 23/05/2024 27/07/2024
1.2.3 Reunion final 4 horas 01/07/2024 01/07/2024

5.3.1.0.3 Planificacién final. Disefio del sistema

En la 5.41: Planificacién final. Disefio del sistema, se muestran las tareas que se han realizado en la fase de
disefio del sistema. La principal diferencia con la planificacién inicial es que se ha afiadido el médulo de

notificaciones.
Tabla 5.41: Planificacién final. Disefio del sistema

EDT Nombre tarea Duraciéon Fecha inicio Fecha fin

1.3 Disefio del sistema 81 horas 04/04/2024 22/04/2024

1.3.1 Disefio del backend 38 horas 04/04/2024 22/04/2024

1.3.1.1 Disefio del médulo de 2 horas 04/04/2024 05/04/2024
usuarios

1.3.1.2 Disefio del médulo de 10 horas 05/04/2024 06/04/2024
cartas

1.3.1.3 Disefio del médulo de 8 horas 06/04/2024 09/04/2024
sobres de cartas

1.3.14 Disefio del médulo de 9 horas 09/04/2024 11/04/2024
subastas

1.3.1.5 Disefio del médulo de 6 horas 12/04/2024 13/04/2024
transacciones

1.3.1.6 Disefio del médulo de 3 horas 12/04/2024 13/04/2024
notificaciones

1.3.2 Disefio del frontend 39 horas 13/04/2024 20/04/2024

1.3.2.1 Disefio de elementos 3 horas 13/04/2024 13/04/2024
graficos

Planificacion final. Disefio del sistema — Contintia en la siguiente pagina. ..
oo
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EDT Nombre tarea Duracién Fecha inicio Fecha fin

1.3.2.1.1 Disefio de la moneda dela 1 hora 13/04/2024 13/04/2024
aplicacion

1.3.21.2  Disefio del logo de la 2 horas 13/04/2024 13/04/2024
aplicacion

1.3.2.2 Disefio de la temética 4 horas 13/04/2024 13/04/2024

1.3.2.3 Disefio del 4rbol de 2 horas 13/04/2024 13/04/2024
navegacion

1.3.24 Disefio de la interfaz de 30 horas 15/04/2024 20/04/2024
usuario

1.3.24.1 Diseno de las paginasde 3 horas 15/04/2024 16/04/2024
informacion

1.3.24.2 Disefio de la padgina Home 4 horas 15/04/2024 16/04/2024

1.3.24.3 Disefio de la pagina de 1 hora 16/04/2024 16/04/2024
error

1.3.2.4.4 Disefio del médulo de 5 horas 16/04/2024 17/04/2024
usuarios

1.3.2.4.5 Disefio del moédulo de 4 horas 17/04/2024 18/04/2024
cartas

1.3.2.4.6 Disefio del moédulo de 2 horas 18/04/2024 19/04/2024
sobres de cartas

1.3.2.4.7 Disefio del médulo de 5 horas 19/04/2024 20/04/2024
subastas

1.3.2.4.8 Disefio del modulo de 4 horas 20/04/2024 20/04/2024
transacciones

1.3.2.4.9 Disefio del modulo de 2 horas 20/04/2024 20/04/2024
notificaciones

1.3.3 Disefio de pruebas 4 gihoras 21/04/2024 22/04/2024

1.3.3.1 Disefio de pruebas 2 horas 21/04/2024 21/04/2024
unitarias

1.3.3.2 Disefio de pruebas 2 horas 22/04/2024 22/04/2024

end-to-end

5.3.1.0.4 Planificacién inicial. Implementacion del sistema

Enla 5.42: Planificacién inicial. Implementacion del sistema, se detalla la planificacién de las tareas realizadas
en la fase de implementacién del sistema.
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Tabla 5.42: Planificacién final. Implementacién del sistema

PLANIFICACION Y GESTION DEL TFG

EDT Nombre tarea Duracién Fecha inicio Fecha fin

14 Implementacion del 153,5 horas  22/04/2024 15/06/2024
sistema

14.1 Implementacién del 73.5 horas 22/04/2024 08/05/2024
backend

14.1.1 Implementacion del 5.5 horas 22/04/2024 23/04/2024
modulo de usuarios

1412 Implementacién del 20.5horas  23/04/2024 26/04/2024
modulo de cartas

1413 Implementacion del 7.5 horas 27/04/2024 28/04/2024
modulo de sobres de
cartas

1414 Implementacién del 17 horas 29/04/2024 02/05/2024
moédulo de subastas

1415 Implementacion del 16 horas 03/05/2024 05/05/2024
modulo de transacciones

14.1.6 Implementacion del 3 horas 07/05/2024 07/05/2024
moédulo de notificaciones

14.1.7 Implementacion del 4 horas 07/05/2024 08/05/2024
modulo de PayPal

142 Implementacion del 66 horas 07/05/2024 13/06/2024
frontend

1421 Implementacién de la 1 hora 07/05/2024 07/05/2024
tematica

1.4.2.2 Implementacion de las 1 hora 12/06/2024 12/06/2024
rutas de navegacion

1423 Implementacién de la 64 horas 08/05/2024 12/06/2024
interfaz

14231 Implementacion de las 3 horas 08/05/2024 09/05/2024
péginas de informacién

14232 Implementacion de la 3 horas 09/05/2024 10/05/2024
péagina Home

14233 Implementacion de la 1 hora 10/05/2024 10/05/2024
péagina de error

14234 Implementacion del 7 horas 10/05/2024 11/05/2024

moédulo de usuarios

Planificacién final. Implementacién del sistema — Contintia en la siguiente pagina. ..
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EDT Nombre tarea Duracién Fecha inicio Fecha fin

14235 Implementacion del 12 horas 11/05/2024 14/05/2024
modulo de cartas

1.42.3.6 Implementacion del 7 horas 14/05/2024 15/05/2024
modulo de sobres de
cartas

1.42.3.7 Implementacién del 15 horas 16/05/2024 18/05/2024
modulo de subastas

1.42.3.8 Implementacion del 7 horas 18/05/2024 20/05/2024
modulo de transacciones

14239 Implementacion del 3 horas 20/05/2024 21/05/2024
moédulo de notificaciones

14.2.3.10 Implementacion del 6 horas 11/06/2024 12/06/2024
modulo de PayPal

1.4.3 Implementacion de 14 horas 13/06/2024 15/06/2024
pruebas

1.4.3.1 Implementacion de 8 horas 13/06/2024 14/06/2024
pruebas unitarias

1.4.3.2 Implementacion de 6 horas 15/06/2024 15/06/2024

pruebas end-to-end

5.3.1.0.5 Planificacién final. Fase de pruebas

En la 5.43: Planificacion final. Fase de pruebas, se detalla la planificacion de las tareas que se han realizado
en la fase de pruebas del sistema. Respecto a la planificacion inicial, se han afiadido tareas de pruebas de
accesibilidad y adaptabilidad.

Tabla 5.43: Planificacion final. Fase de pruebas

EDT Nombre tarea Duraciéon Fecha inicio Fecha fin

1.5 Fase de pruebas 13 horas 17/06/2024 22/06/2024
1.5.1 Pruebas unitarias 3 horas 17/06/2024 17/06/2024
1.5.2 Pruebas de accesibilidad 5 horas 20/06/2024 22/06/2024
1.5.3 Pruebas de adaptabilidad 2 horas 22/06/2024 22/06/2024
1.5.4 Pruebas end-to-end 3 horas 19/06/2024 19/06/2024

5.3.1.0.6 Planificacién final. Despliegue del sistema

En la 5.44: Planificacion final. Despliegue del sistema, se especifican las tareas que se han realizado en la fase
de despliegue del sistema.

Plataforma de coleccionismo de cartas digitales.

Trabajo Fin de Grado Ingenieria Informética del Software | Versién 0.1

Paula Suérez Prieto

120 de 327



CIERRE DEL PROYECTO

Tabla 5.44: Planificacion final. Despliegue del sistema

PLANIFICACION Y GESTION DEL TFG

EDT Nombre tarea Duracién Fecha inicio Fecha fin

1.6 Despliegue del sistema 11 horas 25/06/2024 04/07/2024

1.6.1 Configuracion del servidor 6 horas 25/06/2024 26/06/2024
de Azure

1.6.2 Despliegue del frontend 5 horas 03/07/2024 04/07/2024

5.3.1.0.7 Planificacién final. Documentacién del proyecto

En la 5.45: Planificacién final. Documentacion del proyecto, se detalla la planificacién de las tareas que se han
llevado a cabo en la fase de documentacion del proyecto. Se han afiadido algunas tareas y eliminado otras debido
a cambios en la estructura final del documento de la memoria.

Tabla 5.45: Planificacién final. Documentacién del proyecto

EDT Nombre tarea Duracién Fecha inicio Fecha fin

1.7 Documentacion del 138 horas 21/05/2024 04/07/2024
proyecto

1.7.1 Creacioén de la plantillaen 8 horas 21/05/2024 23/05/2024
LaTeX

1.7.2 Redaccién del documento 120 horas 21/05/2024 04/07/2024
final

1.7.2.1 Introduccién 1 hora 30/06/2024 04/07/2024

1.72.2 Planificacion del sistema 4 horas 23/05/2024 27/05/2024
de informacién

1.7.2.3 Definiciéon de la 2 horas 28/05/2024 29/05/2024
arquitectura tecnolégica

1.724 Estudio de viabilidad del =~ 18 horas 04/06/2024 08/06/2024
sistema

1.7.2.5 Planificacién y gestion del 51 horas 31/05/2024 29/06/2024
TFG

1.7.2.6 Anélisis del sistema de 32 horas 28/05/2024 20/06/2024
informacion

1.7.2.7 Construccion del sistema 10 horas 22/06/2024 27/06/2024
de informacion

1.7.2.8 Conclusiones y 2 horas 15/06/2024 15/06/2024
ampliaciones

1.7.3 Anexos 10 horas 27/05/2024 04/07/2024
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5.3.2. Informe Final de Riesgos
Finalmente, se ha realizado un anélisis exhaustivo de los riesgos identificados en el cierre del proyecto. Se han
reevaluado los riesgos iniciales, identificando aquellos que se han materializado y aquellos que no.

Los riesgos que se han materializado son los siguientes:

» Conciliacién entre responsabilidades académicas y laborales: Este riesgo ha persistido hasta el fin del
proyecto, afectando tanto a la planificacién como a los plazos de entrega.

= Errores en las estimaciones de tareas: Este riesgo ha seguido impactando la planificacién del proyecto,
provocando desviaciones en los plazos de entrega.

= Problemas de rendimiento: Este riesgo se ha materializado durante la fase de pruebas, afectando al
rendimiento de la plataforma. Este riesgo podria haberse mitigado con una planificacién mas detallada y
una mayor dedicacién a la optimizacién del rendimiento, o eliminado optando por una versién de pago de
la base de datos.

En cuanto a los riesgos identificados en la fase de seguimiento, se ha subsanado el riesgo Falta de comunica-
cién con el tutor del TFG, manteniendo una comunicacién més fluida y constante con el tutor del proyecto en el
tramo final del mismo, lo que ha facilitado el cierre exitoso del proyecto.

5.3.3. Presupuesto Final de Costes

En base a la planificacién final del proyecto, se ha realizado un analisis de los costes asociados al proyecto. El
modelo de empresa se corresponde con el definido en la seccion 5.1.5.1 Definicién de la empresa.

El presupuesto final de costes del proyecto se detalla en la tabla 5.46: Presupuesto Final de Costes.

Tabla 5.46: Presupuesto final de costes del proyecto.

N? Nombre de la partida Total
1  Analisis del sistema 217,01 €
2 Seguimiento del proyecto 337,95 €
3  Diseno del sistema 1.073,51 €
4  Implementacién del sistema 2.154,08 €
5 Fase de pruebas 197,01 €
6  Despliegue del sistema 186,99 €
7 Documentacién del proyecto 2.129,76 €
TOTAL 6.296,24 €

5.3.4. Presupuesto Final de Cliente

Debido a los cambios sufridos en la planificacién del proyecto, ha sido necesario ajustar el presupuesto inicial
del cliente para poder analizar las desviaciones producidas en el presupuesto final.
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En la tabla 5.47 se detallan los costes asociados a cada una de las tareas de primer nivel del proyecto. El total
del presupuesto asciende a 11.279,53€, incluyendo un IVA del 21 %.

Tabla 5.47: Presupuesto del cliente

I1 12 Descripcién Subtotal Total
1 Anélisis del sistema Total 321,96€
1  Analisis del sistema 171,96€
2 Analisis de la Arquitectura 64,48€
3  Andlisis de la infraestructura 42,99€
4  Determinacion del alcance de 42,52€
desarrollo
2 Seguimiento del proyecto 501,14€
1  Reunién de arranque 45,07€
2 Reuniones periddicas 369,20€
4  Reunioén final 86,87€
3 Disefio del sistema 1.591,87€
Disefio del backend 780,90€
2 Disefo del frontend 731,58€
3 Disefio de pruebas 79,40€
4 Implementacién del sistema 3.194,20€
1  Implementacién del backend 1.510,42€
2 Implementacién del frontend 1.290,53€
3  Implementacién de pruebas 393,25¢
5 Fase de pruebas 292,14€
1  Ejecucién de pruebas 67,95€
unitarias
2 Ejecucién de pruebas de 112,09€
accesibilidad
3 Ejecucién de pruebas 67,49€
end-to-end
4  Ejecucion de pruebas de 44,60€
adaptabilidad
6 Despliegue del sistema 262,65€
1  Configuracién del servidor 129,60€

Azure

Continta en la siguiente péagina. ..
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I1 I2 Descripcién Subtotal Total
2 Despliegue del sistema 102,75€
3 Maquina virtual de Azure. 1 30,30€
B2s (2 Cores, 4 GB RAM) x 1
Month (Pay as you go), Linux,
(Pay as you go); 1 managed
disk — E3, LRS - 6 GB; Inter
Region transfer type, 5 GB
outbound data transfer from
Este de EE. UU. to Este de
Asia
7 Documentacién del proyecto 3.158,14€
1  Creacién de la plantilla en 183,08€
LaTeX
2  Redaccién del documento 2.747 21€
final
3  Anexos 228,85€
TOTAL SIN 9.321,93€
IVA
IVA (21 %) 1.957,60€
TOTAL CON 11.279,53€
IVA

5.3.5. Anadlisis desviaciones de presupuesto

En este apartado se analizan las desviaciones producidas en el presupuesto del proyecto y del cliente. Una
cifra negativa indica que el coste ha sido menor al presupuestado, mientras que una cifra positiva indica que el

coste ha sido mayor al presupuestado.

Empezaremos analizando las desviaciones del presupuesto de costes del proyecto, detalladas en la tabla

Tabla 5.48: Anélisis desviaciones de presupuesto.

Tabla 5.48: Comparacion de desviaciones del presupuesto de costes del proyecto

N° Nombre de la partida P. Costes Inicial P. Costes Final Desviaciéon
1  Analisis del sistema 173,54€ 217,01€ 43,47€
2 Seguimiento del proyecto 478,27€ 337,95€ -140,32€
3  Disefo del sistema 1.023,75€ 1.073,51€ 49,76€
4  Implementacién del sistema 2.158,17€ 2.154,08€ -4,09€

Continta en la siguiente pégina. ..
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N° Nombre de la partida P. Costes Inicial P. Costes Final Desviacién
5 Fase de pruebas 136,85€ 197,01 60,16€
6  Despliegue del sistema 144,16€ 186,99€ 42,83€
7  Documentacién del proyecto 2.623,62€ 2.129,76€ -493,86€
TOTAL 6.738,36€ 6.296,32€ -442,04€

El proyecto ha resultado en una desviacién de 442,04€ menos de lo presupuestado inicialmente. La mayor
desviacién se ha producido en la documentacién del proyecto, con una desviaciéon de 493,86€ menos de lo
presupuestado. Esta desviacion es positiva, ya que se ha conseguido realizar el proyecto sin sobrepasar el
presupuesto inicial.

Por otro lado, en el presupuesto del cliente se pueden observar las desviaciones detalladas en la tabla
table:comparacion-desviaciones-clienteTabla 5.49: Analisis desviaciones de presupuesto.

Tabla 5.49: Comparacion de desviaciones del presupuesto del cliente

I1 Descripcién P. Inicial P. Final Desviacién
Cliente Cliente

1  Analisis del sistema 255,54€ 321,79€ 66,25€

2 Seguimiento del proyecto 704,25€ 501,14€ -203,11€

3  Disefo del sistema 1.507,47€ 1.591,87€ 84,40€

4  Implementacién del sistema 3.177,92€ 3.194,20€ 16,28€

5 Fase de pruebas 201,51€ 292,14€ 90,63€

6  Despliegue del sistema 156,03€ 262,65€ 106,62€

7  Documentacion del proyecto 3.863,30€ 3.158,14€ -705,16€
TOTAL 9.866,03€ 9.321,93€ -544,10€

En el presupuesto del cliente se ha producido una desviacion de 544,10€ menos de lo inicialmente presupues-
tado. La mayor desviacion se ha observado en la documentacion del proyecto, con una diferencia de 705,16€ por
debajo de lo previsto.

Finalmente, la empresa ha obtenido un beneficio de 3.025,61€, inferior al calculado en el presupuesto inicial
(3.127,67€), pero positivo.

5.3.6. Informe de Lecciones Aprendidas

Este apartado me ha permitido comprender la importancia de dedicar el tiempo suficiente a la planificaciéon
de las tareas. He aprendido que una planificacién adecuada es fundamental para asegurar un buen progreso del
proyecto.

e Plataforma de coleccionismo de cartas digitales. 125 de 327
/@ = 1@&\ Trabajo Fin de Grado Ingenieria Informética del Software | Versién 0.1
Paula Suérez Prieto



CIERRE DEL PROYECTO PLANIFICACION Y GESTION DEL TFG

Unas tareas bien planificadas no solo facilitan el seguimiento y control del proyecto, sino que también
contribuyen significativamente a cumplir con los plazos y el presupuesto establecido. Lo que influye directamente
en la satisfaccién del cliente y en la calidad del producto final.

Por otro lado, la falta de una planificacién adecuada desde el inicio me llevé a tener que rehacer la planificacion
inicial para ajustarla a la realidad del proyecto, lo que implic6 emplear un tiempo que podria haberse evitado.

Esta experiencia subraya la necesidad de dedicar el esfuerzo necesario en la fase de planificacion y anélisis del
proyecto, para asegurar que se establecen unos objetivos claros y alcanzables, y que se identifican y gestionan
adecuadamente los riesgos y las expectativas de los interesados.
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6.1. DEFINICION DEL SISTEMA

6.1.1. Determinacidon del Alcance del Sistema

BidMon Universe tiene como objetivo principal permitir al usuario coleccionar activos digitales, en este caso,
cartas. Estas se pueden obtener mediante una compra directa a la aplicacién o por medio de subastas ciegas,
donde las ofertas de otros participantes permanecen ocultas hasta el cierre de la subasta, afiadiendo un elemento
emocionante y asegurando la imparcialidad en el proceso de compra y venta.

Es esencial establecer un sistema de trazabilidad robusto que registre cada transaccién de compra y venta
dentro de la aplicacién de manera clara e inequivoca, asegurando la integridad y la transparencia de todas las
operaciones. Un sistema integral de notificaciones mantendré a los usuarios constantemente informados sobre
las actualizaciones de las subastas en las que estdn involucrados, ya sea como vendedores o como postores. En
esta version del sistema, la carga inicial de datos se llevard a cabo una tnica vez. Los administradores del sistema
no podran afiadir nuevas cartas a través de la interfaz de usuario, cualquier adicion de nuevas cartas se realizard
directamente en la base de datos.

Ademas, la plataforma no incluird una opcién que permita a los usuarios exportar la coleccion de cartas que
posean. La aplicacion no incluye un sistema de mensajeria interna ni permite la formacién de relaciones sociales
directas entre los usuarios. La plataforma se centra exclusivamente en las transacciones y la coleccién de cartas.

En 2.2.1 Especificacién del Ambito y Alcance se detalla en profundidad el alcance del sistema y sus limitacio-
nes. En el apartado 2.1.2 Identificacién del Alcance del Plan de Sistemas de Informacion se listan las funcionali-
dades de alto nivel que se espera que tenga la aplicacion, y para una descripcién mas exhaustiva, ver el apartado
6.2.1 Obtencidn de los Requisitos del Sistema.

6.1.2. Identificacion de Actores del Sistema

El sistema esté disefiado para soportar tres categorias principales de usuarios, cada uno con niveles de acceso
y funcionalidades especificas adecuadas a su rol dentro de la plataforma:

1. Usuarios No Autenticados. Los usuarios no autenticados son aquellos que atin no han completado el
proceso de registro ni han iniciado sesién en la plataforma.

= Tienen acceso exclusivamente a la pagina de bienvenida y a otras paginas informativas de acceso
publico dentro de la plataforma.

= El objetivo es proporcionar a los usuarios no registrados informacién general sobre la plataforma y
sus caracteristicas, sin comprometer la seguridad o la privacidad de las transacciones y actividades de
los usuarios registrados.

2. Usuarios Autenticados. Un usuario autenticado es aquel que ha completado el proceso de registro y ha
iniciado sesion en la plataforma.

» Tienen acceso a todas las funcionalidades operativas de la plataforma, incluyendo la coleccién de
cartas, compra y subasta de estas.

3. Usuarios Administradores. Un usuario administrador es un usuario que ha iniciado sesion en la plataforma
y tiene permisos especiales para administrar y supervisar las operaciones de la plataforma.
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= Tienen acceso a todas las funcionalidades operativas de la plataforma, sin poder realizar compras o
subastas.

= Tiene la capacidad de intervenir en una subasta que considere fraudulenta.

= Tiene acceso a todo el historial de transacciones y subastas realizadas en la plataforma.
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6.2. ESTABLECIMIENTO DE REQUISITOS

6.2.1. Obtencién de los Requisitos del Sistema
6.2.1.1. Requisitos funcionales

6.2.1.1.1 Registro e inicio de sesion
RGU-1. Un usuario debera poder registrarse en el sistema.

RGU-1.1. El usuario debera proporcionar el nombre de usuario que desea utilizar.

RGU-1.1.1. El sistema verificard que el nombre de usuario esta disponible.

RGU-1.1.2. El sistema verificard que el nombre de usuario cumpla con las restricciones de formato especi-
ficadas en GU_NOMBRE_USUARIO.

RGU-1.2. El usuario debera proporcionar una contrasefia.

RGU-1.2.1. El sistema asegurard que la contrasefia cumpla con las politicas de seguridad especificadas en
GU_CONTRASENA.

RGU-1.3. El usuario deberé de confirmar la contrasefia

RGU-1.3.1. El sistema verificard que la contrasefia y su confirmacioén coincidan.
RGU-14. El usuario debera de especificar la fecha de nacimiento.

RGU-14.1. Elsistema verificard que la fecha de nacimiento estd en el formato GU_FECHA_NACIMIENTO.
RGU-14.2. El sistema verificard que el usuario cumple con GU_MIN_EDAD.

RGU-1.5. Si alguno de los datos introducidos no cumple con las restricciones especificadas, el sistema
mostrard un mensaje de error.

RGU-1.6. Una vez finalizado el registro, el sistema registrara los datos en la base de datos:
RGU-1.6.1. Nombre de usuario
RGU-1.6.2. Nombre de usuario en mintusculas
RGU-1.6.3. Contrasefia cifrada
RGU-1.6.4. Fecha de nacimiento
RGU-1.6.5. Fecha de creacion
RGU-1.6.6. GU_ROL_DEFECTO
RGU-1.6.7. GU_IMG_PERFIL_DEFECTO
RGU-1.6.8. GU_SALDO_DEFECTO

RGU-1.7. Elsistema notificard al usuario que el registro ha sido completado con éxito.

RGU-1.8. El usuario serd redirigido a la pantalla de inicio de sesion.
RGU-2. Un usuario podrd iniciar sesion en el sistema.

RGU-2.1. Un usuario debera proporcionar las siguientes credenciales para iniciar sesién:

RGU-2.1.1. Nombre de usuario.
RGU-2.1.2. Contrasenia.

RGU-2.2. El sistema validaré las credenciales introducidas.

RGU-2.2.1. El sistema comprobard que el nombre de usuario existe en la base de datos.
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RGU-2.2.2. El sistema comprobara que la contrasefia se corresponde con la registrada para dicho nombre
de usuario.

RGU-2.3. Si las credenciales son correctas:
RGU-2.3.1. El sistema redirigira al usuario a la pantalla principal.
RGU-2.3.2. Se generard un token de sesién con las restricciones GU_TOKEN_SESION.

RGU-2.3.3. El sistema establecerd una conexién Socket con el cliente para notificarle de eventos en tiempo
real.

RGU-2.4. Si las credenciales son incorrectas:

RGU-24.1. El sistema mostrard un mensaje de error.
RGU-24.2. El usuario podra intentar iniciar sesién de nuevo.

RGU-3. Un usuario autenticado podré cerrar sesién en el sistema.

RGU-3.1. El sistema invalidaré el token de sesion.
RGU-3.2. El sistema cerrard la conexién Socket con el cliente.

RGU-3.3. Elsistema redirigird al usuario a la pantalla de inicio.

6.2.1.1.2 Gestion de usuarios autenticados
RUA-1. Elsistema deberd de permitir a los usuarios autenticados modificar su informacién personal.

RUA-1.1. Un usuario debera de poder modificar su imagen de perfil.
RUA-1.1.1. El sistema mostrard varias imdgenes predefinidas para que el usuario pueda seleccionar una.
RUA-1.2. Un usuario deberd de poder modificar su contrasefia.

RUA-2. El sistema deberd de permitir a los usuarios autenticados consultar su coleccién de cartas. (Ver
Coleccion de cartas)

RUA-3. Elsistema debera de permitir a los usuarios autenticados consultar sus transacciones. (Ver Transacciones)

RUA-4. Elsistema deberd de permitir a los usuarios autenticados consultar sus subastas activas. (Ver Subastas y pujas)

RUA-5. Elsistema deberd de permitir a los usuarios autenticados consultar sus pujas activas. (Ver Subastas y pujas)

RUA-6. Elsistema deberd de permitir a los usuarios autenticados consultar su saldo de monedas.
RUA-7. Elsistema deberd de permitir a los usuarios autenticados recargar su saldo.
RUA-8. El usuario podra consultar las notificaciones recibidas.

RUA-8.1. Podréd marcar todas las notificaciones como leidas.

RUA-8.2. Podréd marcar individualmente las notificaciones como leidas.

RUA-9. Si el usuario estd conectado en el momento en el que se le envia una notificacién catalogada como
importante, el sistema deberd de mostrar una notificacién emergente.

RUA-9.1. El usuario indicara la cantidad de monedas que desea recargar.
RUA-9.2. Elsistema verificard que la cantidad de monedas a recargar cumpla con GU_RESTRICCIONES_RECARGA.
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RUA-9.3. La equivalencia de monedas a dinero real sera GU_EQUIVALENCIA.
RUA-9.4. El sistema informara al usuario del monto a pagar.
RUA-9.5. El usuario podra recargar su saldo mediante GU_METODOS_BANCARIOS.

RUA-9.6. Si el usuario confirma la recarga, el sistema incrementard el saldo del usuario.

6.2.1.1.3 Coleccién de cartas
RCC-1. El sistema tendra una coleccion de cartas disponibles para los usuarios.

RCC-1.1. Las cartas seran representaciones de pokémon.
RCC-1.2. Cada carta cuenta con los siguientes campos:

RCC-1.2.1. Un identificador tinico (UID), generado por la base de datos.

RCC-1.2.2. Un identificador de coleccion (IDC) en formato CC_FORMATO_IDC_CARTA, generado por
el sistema.

RCC-1.2.3. Nombre del pokémon.

RCC-1.2.4. Rareza de la carta.

RCC-1.2.5. Fecha de lanzamiento.

RCC-1.2.6. Cantidad disponible.

RCC-1.2.7. Identificadores de las cartas vendidas.
RCC-1.2.8. Tipo del pokémon.

RCC-1.2.9. Descripcion del pokémon.

RCC-1.2.10. Imagen del pokémon.

RCC-1.2.11. HP del pokémon.

RCC-1.2.12. Ataque del pokémon.

RCC-1.2.13. Defensa del pokémon.

RCC-1.2.14. Velocidad del pokémon.

RCC-1.2.15. Peso del pokémon.

RCC-1.2.16. Altura del pokémon.

RCC-1.2.17. Valor que indica si el pokémon es legendario.

RCC-1.2.18. Valor que indica si el pokémon es mitico.

RCC-1.2.19. Gimnasio al que pertenece el pokémon, si es que pertenece a alguno.
RCC-1.2.20. Nuimero de dreas en las que se puede encontrar el pokémon.
RCC-1.2.21. Numero de encuentros.

RCC-1.2.22. Media de posibilidad de captura.

RCC-1.3. La rareza de las cartas se calcula en funcién de:

RCC-1.3.1. El pokémon que representan.
RCC-1.3.2. Rareza del pokémon.

RCC-1.3.3. Media de posibilidad de captura.
RCC-1.3.4. Valor aleatorio.

RCC-2. Los usuarios autenticados podrédn coleccionar cartas.

RCC-2.1. El usuario podra visualizar las cartas que posee en su coleccién.
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RCC-2.2. El usuario podra consultar la informacién de cada carta.
RCC-2.3. El usuario podra afiadir cartas a su coleccién mediante:

RCC-2.3.1. La compra de sobres (ver Gestion de sobres).

RCC-2.3.2. La compra de cartas individuales mediante subastas (ver Gestién de subastas y pujas).

RCC-2.4. El usuario podrd consultar los movimientos de cartas, es decir, las transacciones de las cartas de su
coleccion.

RCC-2.5. El usuario podra subastar cartas de su coleccién (ver Gestion de subastas y pujas)

6.2.1.1.4 Gestion de sobres
RS-1. El sistema tendrd una coleccién de sobres de cartas disponibles para los usuarios.

RS-1.1. Cada sobre de cartas tendré los siguientes campos:

RS-1.1.1. Un identificador tinico (UID), generado por la base de datos.

RS-1.1.2. Un identificador de coleccién (IDC) en formato CC_FORMATO_IDC_SOBRE, generado por el
sistema.

RS-1.1.3. Nombre del sobre.

RS-1.14. Cantidad disponible.

RS-1.1.5. Precio del sobre.

RS-1.1.6. Nimero de cartas que contiene.

RS-1.1.7. Cantidad de cartas de cada mazo.
RS-1.1.8. Fecha de lanzamiento.
RS-1.1.9. Campo que indica si el sobre estd disponible.

RS-1.2. El valor de cada sobre de cartas sera determinado por:

RS-1.2.1. La cantidad de cartas que contiene.
RS-1.2.2. Los mazos a los que pertenecen las cartas.

RS-2. Los usuarios autenticados podran visualizar los sobres disponibles para su compra.
RS-3. Los usuarios autenticados tendrén la posibilidad de comprar sobres de cartas.

RS-3.1. El sistema verificard que el usuario tenga saldo suficiente antes de permitir la compra de un sobre.
RS-3.2. Al confirmar la compra, el sistema deducird el precio del sobre del saldo del usuario.

RS-3.3. Se decrementara la cantidad disponible de ese tipo de sobre en el inventario.

RS-3.4. El sistema debera de seleccionar un mazo del que extraer las cartas en base al tipo de sobre comprado.
RS-3.5. El sistema generard N cartas aleatorias.

RS-3.6. Las cartas generadas serdn afiadidas a la coleccion del usuario, identificadas como USERCARD.
RS-3.7. Cada USERCARD se vinculard al tipo de carta correspondiente.

RS-3.8. El sistema registrard en la base de datos una nueva transacciéon por cada carta obtenida, con los
siguientes campos:
RS-3.8.1. Identificador tinico (UID), generado por la base de datos.
RS-3.8.2. Identificador tinico (UID) del usuario que realiz6 la compra.
RS-3.8.3. Nombre de usuario.
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RS-3.8.4. Identificador tnico (UID) de la carta obtenida.

RS-3.8.5. Identificador de coleccion (IDC) de la carta obtenida.
RS-3.8.6. Concepto de compra, en este caso, la compra de un sobre.
RS-3.8.7. Identificador del sobre.

RS-3.8.8. Fecha de compra.

RS-3.8.9. Precio del sobre.

RS-3.9. Finalmente, el sistema mostrara las cartas adquiridas USERCARD al usuario.

6.2.1.1.5 Gestion de subastas y pujas
RSP-1. El sistema permitird a los usuarios autenticados subastar cartas de su coleccién.

RSP-1.1. Un usuario podré seleccionar una carta de su coleccion para subastar.
RSP-1.2. El sistema verificard que la carta seleccionada no esté en una subasta activa.
RSP-1.3. Un usuario podré especificar el precio minimo al que acepta vender la carta.
RSP-1.4. Un usuario podréa especificar la duracién de la subasta en horas.
RSP-1.5. El sistema registrard en la base de datos una nueva subasta con los siguientes datos:
RSP-1.5.1. Identificador tnico (UID).
RSP-1.5.2. Identificador tnico (UID) del usuario vendedor.
RSP-1.5.3. Identificador tnico (UID) de la carta subastada.
RSP-1.5.4. Identificador de coleccion (IDC) de la carta subastada.
RSP-1.5.5. Nombre de usuario vendedor.
RSP-1.5.6. Estado de la subasta "activa’.
RSP-1.5.7. Precio de salida.
RSP-1.5.8. Fecha de inicio.
RSP-1.5.9. Duracion de la subasta.
RSP-1.5.10. Fecha estimada de finalizacion.
RSP-1.6. El sistema actualizari el estado de la carta a en subasta’.
RSP-1.7. Se registrard una transaccién en la base de datos con los siguientes datos:
RSP-1.7.1. Identificador tinico (UID), generado por la base de datos.
RSP-1.7.2. Identificador tinico (UID) del usuario que pone en subasta la carta.
RSP-1.7.3. Nombre de usuario.
RSP-1.7.4. Identificador tnico (UID) de la carta subastada.
RSP-1.7.5. Identificador de coleccion (IDC) de la carta subastada.
RSP-1.7.6. Identificador tnico (UID) de la subasta.
RSP-1.7.7. Concepto de la transaccién, en este caso, la puesta en subasta de una carta.
RSP-1.7.8. Precio de salida.
RSP-1.7.9. Fecha.

RSP-1.8. El sistema mostrard la subasta activa en la lista de subastas activas.
RSP-2. Elsistema permitird a los usuarios autenticados visualizar las subastas activas.

RSP-2.1. Los usuarios podrdn consultar la duracién restante de la subasta.

3
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RSP-2.2. Si el usuario es el propietario de la subasta activa se mostrara la opcién de retirar la subasta.

RSP-2.2.1. Un usuario podra seleccionar una subasta activa para retirar.
RSP-2.2.2. El sistema verificard que la subasta seleccionada pertenezca al usuario.
RSP-2.2.3. El sistema actualizaréa el estado de la subasta a ‘cancelada’.
RSP-2.2.4. El sistema devolvera la carta subastada a la coleccion del usuario.
RSP-2.2.5. El sistema finalizard las pujas activas:
rsP-2.2.5.1. El sistema actualizaré el estado de las pujas a ‘cancelada’.
rsp-2.2.5.2. El sistema notificard a los usuarios que hayan pujado en la subasta de la cancelacion.

RSP-2.2.6. Se registrard una transaccién en la base de datos por la cancelacién de la subasta con los
siguientes datos:

rsp-2.2.6.1. Identificador tnico (UID), generado por la base de datos.
rsp-2.2.6.2. Identificador tnico (UID) del usuario que cancela la subasta.
RsSP-2.2.63. Nombre de usuario.
RsP-2.2.6.4. Identificador tinico (UID) de la carta subastada.
RsP-2.2.6.5. Identificador de coleccién (IDC) de la carta subastada.
RsP-2.2.6.6. Identificador tinico (UID) de la subasta.
rsp-2.2.6.7. Concepto de la transaccién, en este caso, la cancelaciéon de una subasta.
RsSP-2.2.68. Precio base de la subasta.
Rsp-2.2.69. Fecha.
RSP-2.2.7. Se registrar una transaccién por cada puja cancelada con los siguientes datos:
rsp-2.27.1. Identificador tnico (UID), generado por la base de datos.
rsp-2.27.2. Identificador tnico (UID) del usuario que realizé la puja.
Rsp-2.2.7.3. Nombre de usuario.
RsP-2.2.7.4. Identificador tinico (UID) de la carta subastada.
RspP-2.2.7.5. Identificador de coleccién (IDC) de la carta subastada.
RspP-2.2.7.6. Identificador tinico (UID) de la subasta.
rsp-2.27.7. Identificador tnico (UID) de la puja.
rsp-2.2.7.8. Concepto de la transaccién, en este caso, la cancelaciéon de una subasta.
Rsp-2.2.7.9. Precio de la puja.
RSP-2.2.7.10. Fecha.

RSP-2.3. El sistema permitird a los usuarios autenticados pujar en subastas activas.
RSP-2.3.1. El sistema verificard que no se trata de una subasta propia del usuario.
RSP-2.3.2. Un usuario debera especificar el precio de la puja.

RSP-2.3.3. El sistema verificard que el usuario no tenga una puja activa en la subasta.
RSP-2.34. El sistema registrard en la base de datos una nueva puja con los siguientes datos:

RSP-2.3.4.1. Identificador tinico (UID).

Rsp-2.3.4.2. Identificador tnico (UID) del usuario que realiz6 la puja.

RsP-2.3.4.3. Nombre de usuario.

RSP-2.3.4.4. Identificador tinico (UID) de la carta subastada.

RsP-2.3.4.5. Identificador de coleccién (IDC) de la carta subastada.

RSP-2.3.4.6. Identificador tinico (UID) de la subasta.

Rsp-2.3.4.7. Estado de la puja “activa’.
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RSP-2.3.4.8.
RSP-2.3.4.9.
RSP-2.3.4.10.

Precio de la puja.
Fecha de la puja.
Fecha estimada de finalizacion.

RSP-2.3.5. El sistema mostrard la puja activa en la lista de pujas activas.

RSP-2.3.6. Se registrard una transaccion en la base de datos por la puja realizada con los siguientes datos:

RSP-2.3.6.1.
RSP-2.3.6.2.
RSP-2.3.6.3.
RSP-2.3.6.4.
RSP-2.3.6.5.
RSP-2.3.6.6.
RSP-2.3.6.7.
RSP-2.3.6.8.
RSP-2.3.6.9.
RSP-2.3.6.10.

Identificador tnico (UID), generado por la base de datos.
Identificador tnico (UID) del usuario que realizé la puja.

Nombre de usuario.

Identificador tnico (UID) de la carta subastada.

Identificador de coleccion (IDC) de la carta subastada.
Identificador tnico (UID) de la subasta.

Identificador tnico (UID) de la puja.

Concepto de la transaccién, en este caso, la realizacién de una puja.
Precio de la puja.

Fecha.

RSP-3. Elsistema permitird a los usuarios autenticados visualizar las pujas realizadas y que estdn pendientes de

resolucion.

RSP-3.1. Se mostrara el precio de la puja realizada.

RSP-3.2. El sistema permitird al usuario retirar la puja.

RSP-3.2.1. El sistema verificard que la puja seleccionada pertenezca al usuario.

RSP-3.2.2. El sistema actualizard el estado de la puja a “cancelada’.

RSP-3.2.3. La puja no se tendra en cuenta en el proceso de seleccién de la puja ganadora.

RSP-3.2.4. El sistema no mostrard la puja en la lista de pujas activas.

RSP-3.2.5. Se registrard una transaccion en la base de datos por la cancelacién de la puja con los siguientes
datos:

RSP-3.2.5.1.
RSP-3.2.5.2.
RSP-3.2.5.3.
RSP-3.2.5.4.
RSP-3.2.5.5.
RSP-3.2.5.6.
RSP-3.2.5.7.
RSP-3.2.5.8.
RSP-3.2.5.9.
RSP-3.2.5.10.

Identificador tnico (UID), generado por la base de datos.
Identificador tnico (UID) del usuario que realizé la puja.

Nombre de usuario.

Identificador tnico (UID) de la carta subastada.

Identificador de coleccion (IDC) de la carta subastada.

Identificador unico (UID) de la subasta.

Identificador tnico (UID) de la puja.

Concepto de la transaccién, en este caso, la cancelaciéon de una puja.
Precio de la puja.

Fecha.

RSP-4. El administrador del sistema podra visualizar todas las subastas activas.

RSP-4.1. El administrador puede consultar el precio base que el vendedor ha establecido.

RSP-4.2. Si considera que la subasta no cumple con las normas del sistema, podra cancelarla.

RSP-4.2.1. Se notificard a los usuarios implicados en la subasta de la cancelacion.

RSP-4.2.2. Se le enviard una notificacién en tiempo real al usuario vendedor.

HED
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RSP-4.2.3. Se registrard una transacciéon en la base de datos por la cancelacion de la subasta como se

describe en Retirar subasta.

RSP-5. El administrador del sistema podra finalizar las subastas activas cuya duracién haya expirado.

RSP-5.1. El administrador confirmara la finalizacién de la subastas.

RSP-5.2. Si hay pujas activas, el sistema seleccionard la puja ganadora.

RSP-5.2.1.
RSP-5.2.2.

RSP-5.2.3.
RSP-5.2.4.

RSP-5.2.5.
RSP-5.2.5.1. Se registrard una transaccién en la base de datos con los siguientes datos:

El sistema verificara que el usuario tenga saldo suficiente para realizar la compra.

Si el usuario no tiene saldo suficiente se seleccionara la siguiente puja més alta, repitiendo el
proceso hasta encontrar un usuario con saldo suficiente.

Si el usuario tiene saldo suficiente se procederd a la compra de la carta.

En el caso de que no haya ninguna puja vélida, la carta se devolverd a la colecciéon del usuario
vendedor.

En el caso de que haya una puja valida:

RSP-5.25.1.1. Identificador tinico (UID), generado por la base de datos.

RSP-5.25.1.2. Identificador tinico (UID) del usuario que realiz6 la puja.

RSP-5.25.1.3. Nombre de usuario comprador.

RSP-5.2.5.1.4. Identificador tnico (UID) de la carta subastada.

RSP-5.2.5.1.5. Identificador de coleccién (IDC) de la carta subastada.

RSP-5.2.5.1.6. Identificador tinico (UID) de la subasta.

RSP-5.2.5.1.7. Identificador tinico (UID) de la puja.

RsP-5.25.1.8. Concepto de la transaccion, en este caso, la compra de una carta al ganar una subasta.

RSP-5.25.19. Precio de la puja.

RSP-5.2.5.1.10. Fecha.

RSP-5.2.5.2. El sistema actualizari el saldo del usuario vendedor.

Rsp-5.2.53. El sistema actualizara el saldo del usuario comprador.

Rsp-5.2.54. El sistema transferird la carta al usuario comprador.

RsP-5.2.55. El sistema actualizaré el estado de la puja a “ganadora’.

Rsp-5.2.5.6. El sistema actualizard la fecha de finalizacién de la puja a la fecha en la que el administrador

confirmo la finalizacion.

Rsp-5.25.7. El sistema enviard una notificacién al usuario vendedor en tiempo real.

Rsp-5.2.5.8. El sistema enviara una notificacion al usuario comprador en tiempo real.

RSP-5.2.6.

Si no hay ninguna puja vélida, el sistema devolvera la carta subastada a la coleccién del usuario.

RSP-5.3. El sistema notificard a los usuarios implicados en la subasta del resultado.

RSP-5.4. Se registrard la transaccién de finalizacion de la subasta con los siguientes datos:

RSP-5.4.1.
RSP-5.4.2.
RSP-5.4.3.
RSP-5.4.4.
RSP-5.4.5.
RSP-5.4.6.
RSP-5.4.7.

Identificador tnico (UID), generado por la base de datos.
Identificador tnico (UID) del usuario que realizé la puja.
Nombre de usuario.

Identificador tnico (UID) de la carta subastada.
Identificador de coleccién (IDC) de la carta subastada.
Identificador tnico (UID) de la subasta.

Identificador tnico (UID) de la puja.
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RSP-5.4.8. Concepto de la transaccion.
RSP-5.4.8.1. Sihay una puja vélida, el concepto serd 'venta de carta’.
RSP-5.4.82. Sino hay ninguna puja vélida, el concepto sera ’carta no vendida’.
RSP-5.4.9. Precio de la puja, si hay una puja valida.
RSP-5.4.10. Fecha.

RSP-5.5. El sistema actualizari el estado de la subasta a 'finalizada’.

RSP-5.6. El sistema actualizara la fecha de finalizacién de la subasta a la fecha en la que el administrador
confirmo la finalizacién.

6.2.1.1.6 Gestion de transacciones
RT-1. Elsistema debera de registrar todos los movimientos de cartas realizados por los usuarios.

RT-1.1. Una transaccién por cada carta aquirida mediante compra de sobres.
RT-1.2. Una transaccién por cada carta puesta en subasta.

RT-1.3. Una transaccion por cada carta retirada de subasta.

RT-1.4. Una transacciéon por cada carta adquirida mediante subasta.

RT-1.5. Una transaccién por cada puja realizada en una subasta.

RT-1.6. Una transaccién por cada puja retirada de una subasta.

RT-1.7. Una transaccién por cada puja ganadora en una subasta.
RT-2. Cada transaccién en el sistema deberéd de poder identicarse de forma inequivoca.

RT-2.1. Debera tener un identificador tnico.

RT-2.2. Debera tener un identificador de usuario.
RT-2.3. Deberd tener un concepto explicativo.

RT-2.4. Deberéd tener una fecha y hora de realizacion.
RT-2.5. Deberd tener un importe.

RT-2.6. Deberéa de tener una referencia al activo afectado.
RT-3. Elsistema debera de permitir a los usuarios autenticados consultar sus transacciones.
RT-4. En el detalle de cada carta, el usuario podré consultar las transacciones realizadas con esa carta.

RT-4.1. Solo se mostraran las transacciones correspondientes a una transferencia de carta.

RT-4.1.1. Carta adquirida mediante compra de sobres.
RT-4.1.2. Carta adquirida mediante subasta.

RT-4.2. No se mostrardn transacciones relacionadas con pujas o puestas en subasta.

RT-4.3. No se mostrard el usuario que realiz¢6 la transaccion.

RT-5. Un usuario con rol de administrador debera de poder consultar las transacciones de todos los usuarios.

N
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6.2.1.2. Requisitos no funcionales

RNF-1. La aplicaciéon debera de ser accesible desde los navegadores:

RNF-1.1. Google Chrome
RNF-1.2. Mozilla Firefox
RNF-1.3. Microsoft Edge
RNF-1.4. Safari

RNEF-2. El sistema debe cumplir con las normativas de protecciéon de datos:

RNF-2.1. Reglamento General de Proteccién de Datos (RGPD)
RNF-2.2. Ley Orgénica de Protecciéon de Datos y Garantia de los Derechos Digitales (LOPDGDD)

RNEF-3. Elsistema cumplird con las normas de accesibilidad Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.1:

RNF-3.1. La aplicacién debe alcanzar un nivel de accesibilidad AAA.
RNF-3.1.1. Para verificar el cumplimiento de la accesibilidad, se utilizardn las siguientes herramientas:
RNF-3.1.1.1. WAVE
RNF-3.1.1.2. Google Chrome Lighthouse

RNF-4. La aplicacion debera de ser responsive a diferentes resoluciones de pantalla.

RNF-4.1. Se debera de adaptar a las siguientes resoluciones:

RNF-4.1.1. Monitor Full HD: 1920x1080
RNF-4.1.2. Monitor HD: 1366x768
RNF-4.1.3. Tablet: 1024x768

RNF-4.1.4. Movil: 360x640

RNF-4.2. Se comprobard la adaptabilidad con:

RNF-4.2.1. Google Chrome DevTools
RNF-4.2.2. Extension de Chrome Mobile FIRST

RNF-5. Los usuarios de la aplicacion deberédn tener conocimientos tecnolégicos medios.

RNF-5.1. El usuario deberd de tener conocimientos bésicos de navegacion web y haber realizado compras
online anteriormente.

RNFEF-6. El sistema se conectard con la base de datos que albergara todos los datos asociados a los usuarios
registrados y todas las transacciones realizadas dentro de la aplicacién.

RNF-6.1. Las base de datos estara alojada en la nube.

RNF-6.2. Los tiempos de carga de datos no deberdn sobrepasar los 10 segundos.
RNE-7. El sistema se comunicara con los siguientes servicios externos:

RNEF-7.1. PokéAPI
RNF-7.2. MongoDB Atlas
RNEF-7.3. PayPal
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6.3. ESPECIFICACION DE CASOS DE USO

En esta seccion se detallan las especificaciones de los casos de uso identificados para el proyecto.

Los casos de uso son descripciones de las interacciones entre los actores y el sistema y son fundamentales
para la definicién de los requisitos funcionales del mismo.

La especificacion de cada caso de uso se ha basado en las recomendaciones de Cockburn [10]. Cada caso de
uso incluye los siguientes elementos:

= Nombre del caso de uso: un nombre corto y descriptivo.

» Descripcién: una descripcion general del caso de uso.

= Actores principales: los actores que inician el caso de uso.

= Actores secundarios: los actores que participan en el caso de uso, pero no lo inician.

= Precondiciones: las condiciones que deben cumplirse antes de que el caso de uso pueda comenzar.
= Postcondiciones: las condiciones que deben cumplirse al finalizar el caso de uso.

» Disparadores: los eventos que inician el caso de uso.

» Escenario principal: la secuencia de pasos que describe la interaccién entre los actores y el sistema.

= Escenarios alternativos: descripciones de las ramificaciones del escenario principal.

Situaciones de error: descripciones de las situaciones en las que el caso de uso puede fallar.

Los casos de uso estan organizados en secciones segtin la funcionalidad que describen. Cada seccién contiene
una tabla con la informacién detallada de cada caso de uso.

6.3.1. Casos de uso. Registrarse e iniciar sesién

BidMonUniverse

Registrarse

—

Usuario invitado

Iniciar sesion

Cerrar sesion

i 6l

Usuario autenticado

Figura 6.1: Casos de uso. Registrarse e iniciar sesién

e Plataforma de coleccionismo de cartas digitales. 140 de 327
/& = 1@&\ Trabajo Fin de Grado Ingenieria Informética del Software | Versién 0.1
Paula Suérez Prieto



ESPECIFICACION DE CASOS DE USO

ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA DE INFORMACION

6.3.1.1. Caso de uso. Registrarse

Tabla 6.1: Caso de uso. Registrarse

Caso de uso

REGISTRO

Descripcion

Un usuario no autenticado se puede registrar en el sistema para poder
acceder a las funcionalidades del mismo.

Actores principales

Usuario no autenticado

Actores secundarios

Precondiciones El usuario no debe estar registrado en el sistema.

Postcondiciones
= Se crea un nuevo registro en la base de datos con los datos del usuario.
= Se notifica al usuario que su registro ha sido exitoso.
» Se redirige al usuario a la pagina de inicio de sesién.

Disparadores El usuario hace clic en el botén de registro.

Escenario principal

. El sistema muestra el formulario de registro.

. El usuario completa el formulario con sus datos personales.

. El usuario hace clic en el botén de registro.

. El sistema valida los datos del formulario.

. El sistema crea un nuevo registro en la base de datos con los datos
del usuario.

. El sistema notifica al usuario que su registro ha sido exitoso.

7. El sistema redirige al usuario a la pagina de inicio de sesién.

Uk WO N =

o

Escenarios alternativos

= Escenario alternativo 1. El usuario cancela el registro.
1. El usuario hace clic en otro enlace.
2. El sistema no crea el registro y redirige al usuario a la pagina
correspondiente.
= Escenario alternativo 2. El usuario ya esta registrado en el sistema.
1. El sistema muestra un mensaje de error.
2. El sistema no crea el registro y redirige al usuario de nuevo al
formulario de registro.
= Escenario alternativo 3. El usuario no completa el formulario correc-
tamente.
1. El sistema muestra un mensaje de error con los campos que no se
han completado correctamente.
2. El sistema no crea el registro y redirige al usuario de nuevo al
formulario de registro.

Continta en la siguiente péagina...

Plataforma de coleccionismo de cartas digitales. 141 de 327
Trabajo Fin de Grado Ingenieria Informética del Software | Versién 0.1
Paula Suérez Prieto



ESPECIFICACION DE CASOS DE USO ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA DE INFORMACION

Tabla 6.1 Caso de uso. Registrarse — continuacién de la pagina anterior
Caso de uso REGISTRO

Situaciones de error
= Error de conexidon a la base de datos.
1. El sistema muestra un mensaje de error.
2. El sistema redirige al usuario de nuevo al formulario de registro.

6.3.1.2. Caso de uso. Iniciar sesion

Tabla 6.2: Caso de uso. Iniciar sesion

Caso de uso INICIAR SESION

Descripcion Un usuario no autenticado puede iniciar sesién en el sistema para acce-
der a las funcionalidades del mismo.

Actores principales Usuario no autenticado

Actores secundarios

Precondiciones El usuario debe de haberse registrado previamente en el sistema.

Postcondiciones
= Se crea una nueva sesién para el usuario.
= Se redirige al usuario a la pagina de inicio.

Disparadores El usuario hace clic en el botén de inicio de sesién.

Escenario principal

El sistema muestra el formulario de inicio de sesién.

El usuario completa el formulario con sus credenciales.
El usuario hace clic en el botén de inicio de sesién.

El sistema valida las credenciales del usuario.

El sistema crea una nueva sesién para el usuario.

El sistema redirige al usuario a la pagina de inicio.

SAINLE I

Continta en la siguiente pédgina...
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Tabla 6.2 Caso de uso. Iniciar sesién — continuacién de la pagina anterior

Caso de uso

INICIAR SESION

Escenarios alternativos

= Escenario alternativo 1. El usuario cancela el inicio de sesién.
1. El usuario hace clic en otro enlace.
2. El sistema no crea la sesién para el usuario y redirige al usuario a
la pagina correspondiente.
= Escenario alternativo 2. El usuario no esta registrado en el sistema o
la contrasefia es incorrecta.
1. El sistema muestra un mensaje de error.
2. El sistema no crea la sesién para el usuario y redirige al usuario de
nuevo al formulario de inicio de sesién.
= Escenario alternativo 3. El usuario no completa el formulario correc-
tamente.
1. El sistema muestra un mensaje de error con los campos que no se
han completado correctamente.
2. El sistema no crea la sesion para el usuario y redirige al usuario de
nuevo al formulario de inicio de sesién.

Situaciones de error

» Error de conexién a la base de datos.
1. El sistema muestra un mensaje de error.
2. El sistema redirige al usuario de nuevo al formulario de inicio de
sesion.

6.3.1.3. Caso de uso. Cerrar sesiéon

Tabla 6.3: Caso de uso. Cerrar sesion

Caso de uso

CERRAR SESION

Descripcién

Un usuario autenticado puede cerrar sesion en el sistema.

Actores principales

Usuario autenticado

Actores secundarios

Precondiciones El usuario debe de haber iniciado sesiéon previamente en el sistema.
Postcondiciones
= Se elimina la sesién del usuario.
Disparadores El usuario hace clic en el botén de cerrar sesién.
Continta en la siguiente péagina...
-
@R_y@ Plataforma de coleccionismo de cartas digitales. 143 de 327
/& = 1@&\ Trabajo Fin de Grado Ingenieria Informética del Software | Versién 0.1

Paula Suérez Prieto



ESPECIFICACION DE CASOS DE USO ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA DE INFORMACION

Tabla 6.3 Caso de uso. Cerrar sesién — continuacion de la pagina anterior
Caso de uso CERRAR SESION

Escenario principal
1. El sistema muestra la opciéon de cerrar sesion.
2. El usuario hace clic en el botén de cerrar sesion.
3. El sistema elimina la sesién del usuario.
4. El sistema redirige al usuario a la pagina de inicio.

Escenarios alternativos

Situaciones de error
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6.3.2. Casos de uso. Gestion de perfil
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Figura 6.2: Casos de uso. Gestién de perfil

6.3.2.1. Caso de uso. Modificar foto de perfil

Tabla 6.4: Caso de uso. Modificar foto de perfil

Caso de uso MODIFICAR PERFIL
Descripcion Un usuario autenticado puede modificar su foto de perfil de usuario.
Actores principales Usuario autenticado

Actores secundarios

Precondiciones
= El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.
Postcondiciones
= Se modifica el campo de la foto de perfil del usuario en la base de
datos.
Disparadores El usuario accede a la seccién de modificar perfil.
Continta en la siguiente pagina...
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Tabla 6.4 Caso de uso. Modificar foto de perfil — continuacion de la pagina anterior

Caso de uso

MODIFICAR PERFIL

Escenario principal

. El usuario accede a la seccién de modificar perfil.

. El sistema muestra la opcién de modificar la foto de perfil.

. El usuario hace clic en la opcién de modificar la foto de perfil.

. El sistema muestra las imédgenes predefinidas para que el usuario
pueda seleccionar una.

. El usuario selecciona una imagen.

. El usuario hace clic en el botén de guardar.

7. El sistema modifica el campo de la foto de perfil del usuario en la

base de datos.
8. El sistema muestra un mensaje de éxito.
9. El sistema redirige al usuario a la pagina principal.

= W N =

o U1

Escenarios alternativos

= Escenario alternativo 1. El usuario cancela la modificacién de perfil.
1. El usuario no hace clic en el botén de guardar.
2. El sistema no modifica los datos del perfil del usuario.

Situaciones de error

= Error de conexién a la base de datos.
1. El sistema mostrard un mensaje de error.
2. El sistema no modificard los datos del perfil del usuario.

6.3.2.2. Caso de uso. Actualizar contrasefia

Tabla 6.5: Caso de uso. Actualizar contrasena

Caso de uso

ACTUALIZAR CONTRASENA

Descripcion

Un usuario autenticado puede actualizar su contrasefia de usuario.

Actores principales

Usuario autenticado

Actores secundarios

Precondiciones

» El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema.

Postcondiciones

» Se modifica la contrasefia del usuario en la base de datos.

Contintia en la siguiente péagina...
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Tabla 6.5 Caso de uso. Actualizar contrasefia — continuacién de la pagina anterior

Caso de uso

ACTUALIZAR CONTRASENA

Disparadores

El usuario accede a la seccion de modificar perfil.

Escenario principal

= W N =

o U1

. El usuario accede a la seccién de modificar perfil.

. El sistema muestra la opcién de modificar la contrasefia.

. El usuario hace clic en la opcién de modificar la contrasefia.

. El sistema muestra un formulario con los campos de la nueva contra-

sefia y la confirmacién de la nueva contrasefa.

. El usuario completa los campos del formulario.
. El usuario hace clic en el botén de guardar.
. El sistema modifica el campo de la contrasefia del usuario en la base

de datos.

. El sistema muestra un mensaje de éxito.
. El sistema redirige al usuario a la pagina principal.

Escenarios alternativos

Escenario alternativo 1. El usuario cancela la modificacién de perfil.
1. El usuario no hace clic en el botén de guardar.

2. El sistema no modifica los datos del perfil del usuario.

Escenario alternativo 2. El usuario no completa correctamente los
campos del formulario.

1. El usuario no completa correctamente los campos del formulario.
2. El sistema muestra un mensaje de error.

3. El sistema no modifica los datos del perfil del usuario.

Situaciones de error

Error de conexién a la base de datos.
1. El sistema mostrard un mensaje de error.
2. El sistema no modificard los datos del perfil del usuario.

6.3.2.3. Caso de uso. Recargar saldo

Tabla 6.6: Caso de uso. Recargar saldo

Caso de uso

RECRAGAR SALDO

Descripcion

Un usuario autenticado puede recargar saldo en su cuenta.

Actores principales

Usuario autenticado

Actores secundarios

Pasarela de pago

Continta en la siguiente pagina...
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Tabla 6.6 Caso de uso. Recargar saldo — continuacién de la pagina anterior

Caso de uso RECARGAR SALDO
Precondiciones

» El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema.
Postcondiciones

= Se incrementa el saldo del usuario en la base de datos.
Disparadores El usuario accede a la seccion de recarga de saldo.

Escenario principal

. El sistema muestra el formulario de recarga de saldo.

. El usuario introduce la cantidad de saldo que desea recargar.

. El usuario hace clic en el botén de recargar saldo.

. El sistema valida la cantidad de saldo introducida.

. El sistema redirige al usuario a la pasarela de pago.

El usuario completa el pago.

. El sistema incrementa el saldo del usuario en la base de datos.
. El sistema muestra un mensaje de éxito.

W N U WN

Escenarios alternativos

= Escenario alternativo 1. El usuario cancela la recarga de saldo en la
pasarela de pago.
1. El usuario cancela el pago.
2. El sistema no incrementa el saldo del usuario en la base de datos.
3. El sistema redirige al usuario a la padgina que muestra su saldo

actual.

4. El sistema muestra un mensaje de cancelacion.

= Escenario alternativo 2. El usuario introduce una cantidad de saldo
invalida.
1. El sistema muestra un mensaje de error.
2. El sistema muestra los campos con errores.
3. El sistema permite al usuario corregir los errores.

Continta en la siguiente pédgina...
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Tabla 6.6 Caso de uso. Recargar saldo — continuacién de la pagina anterior
Caso de uso RECARGAR SALDO

Situaciones de error

» Error de conexién a la base de datos.
1. El sistema mostrard un mensaje de error.
2. El sistema no incrementard el saldo del usuario en la base de datos.
3. El sistema le dard al usuario la opcién de intentar recargar de

nuevo el saldo o volver a la pagina de inicio.

= Error en la pasarela de pago.
1. El sistema mostrard un mensaje de error.
2. El sistema no incrementard el saldo del usuario en la base de datos.
3. El sistema redirigird al usuario a la pagina de recarga de saldo.

6.3.2.4. Caso de uso. Histérico de transacciones realizadas

Tabla 6.7: Caso de uso. Histdrico de transacciones realizadas

Caso de uso HISTORICO DE TRANSACCIONES REALIZADAS

Descripcion Un usuario autenticado puede consultar el histérico de transacciones
realizadas en el sistema.

Actores principales Usuario autenticado

Actores secundarios

Precondiciones

= El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema.
Postcondiciones
Disparadores El usuario accede a la seccién de historial de transacciones.

Escenario principal
1. El sistema muestra el historial de transacciones del usuario.

Escenarios alternativos
= Escenario alternativo 1. El usuario no tiene transacciones realizadas.
1. El sistema mostrard un mensaje indicando que el usuario no tiene
transacciones realizadas.

Continta en la siguiente pégina...
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Tabla 6.7 Caso de uso. Historico de transacciones realizadas — continuacién de la pagina anterior
Caso de uso HISTORICO DE TRANSACCIONES REALIZADAS

Situaciones de error
= Error de conexién a la base de datos.
1. El sistema mostrard un mensaje de error.
2. El sistema le dara al usuario la opcién de intentar cargar de nuevo
el historial de transacciones o volver a la pagina principal.
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6.3.3. Casos de uso. Gestion de colecciéon de cartas
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Figura 6.3: Casos de uso. Gestiéon de coleccion de cartas

6.3.3.1. Caso de uso. Ver coleccion de cartas

Tabla 6.8: Caso de uso. Ver coleccién de cartas

Caso de uso

VER COLECCION DE CARTAS

Descripcion

Un usuario autenticado puede ver la coleccién de cartas que posee.

Actores principales

Usuario autenticado

Actores secundarios

Precondiciones

» El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema.
Postcondiciones
Disparadores El usuario accede a la seccién de coleccién de cartas.

Escenario principal

1. El sistema muestra la coleccion de cartas del usuario.

Continta en la siguiente pédgina...
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Tabla 6.8 Caso de uso. Ver coleccién de cartas — continuacién de la pagina anterior
Caso de uso VER COLECCION DE CARTAS

Escenarios alternativos
= Escenario alternativo 1. El usuario no tiene cartas en su coleccién.
1. Se mostrard un mensaje indicando que el usuario no tiene cartas
en su coleccién.
2. Se mostrard la opcién de comprar un sobre de cartas.

Situaciones de error
» Error de conexién a la base de datos.
1. El sistema mostrard un mensaje de error.
2. El sistema le daré al usuario la opcién de volver a la pagina princi-

pal.

6.3.3.2. Caso de uso. Ver detalle de una carta

Tabla 6.9: Caso de uso. Ver detalle de una carta

Caso de uso VER DETALLE DE UNA CARTA
Descripcion Un usuario autenticado puede ver el detalle de una carta de su coleccién.
Actores principales Usuario autenticado

Actores secundarios

Precondiciones
» El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.
Postcondiciones
Disparadores El usuario accede a la seccién de coleccion de cartas y selecciona una

carta.

Escenario principal
1. El sistema muestra la coleccion de cartas del usuario.
2. El usuario puede seleccionar una carta para ver su informacién deta-
llada.
3. El sistema redirige al usuario a la pagina de detalle de la carta selec-
cionada.
4. El usuario puede consultar la informacién detallada de la carta.
El usuario puede consultar el histérico de transacciones de la carta.
6. Sila carta no estd en subasta, el usuario puede ponerla en subasta.

o

Escenarios alternativos

Continta en la siguiente péagina...
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Tabla 6.9 Caso de uso. Ver detalle de una carta — continuacién de la pagina anterior

Caso de uso

VER DETALLE DE UNA CARTA

Situaciones de error

= Error de conexién a la base de datos.
1. El sistema mostrard un mensaje de error.
2. El sistema le daré al usuario la opcién de volver a la pagina princi-

pal.

6.3.3.3. Caso de uso. Comprar sobre

Tabla 6.10: Caso de uso. Comprar sobre

Caso de uso

COMPRAR SOBRE

Descripcion

Un usuario autenticado puede comprar un sobre de cartas.

Actores principales

Usuario autenticado

Actores secundarios

Precondiciones

= El usuario ha iniciado sesién en el sistema.
» El usuario dispone de saldo suficiente para comprar el sobre.

Postcondiciones

= Se descuenta el precio del sobre del saldo del usuario.

= Se afiaden las cartas del sobre a la coleccién del usuario.

= Se decrementa en una unidad la cantidad de sobres disponibles en el
inventario.

= Se registra la transaccién en el historial de compras del usuario.

Disparadores

El usuario hace clic en el botéon de comprar sobre.

Escenario principal

El sistema muestra el inventario de sobres disponibles.

El usuario selecciona el sobre que desea comprar.

El usuario hace clic en el botén de comprar sobre.

El sistema valida que el usuario dispone de saldo suficiente.
El sistema descuenta el precio del sobre del saldo del usuario.
El sistema genera las cartas del sobre.

El sistema afiade las cartas del sobre a la coleccion del usuario.

NN

Continta en la siguiente pagina...
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Tabla 6.10 Caso de uso. Comprar sobre — continuacién de la pagina anterior
Caso de uso COMPRAR SOBRE

Escenarios alternativos
= Escenario alternativo 1. El usuario intenta comprar un sobre sin
saldo suficiente.
1. El usuario intenta comprar un sobre sin saldo suficiente.
2. El sistema muestra un mensaje de error.
3. El sistema le ofrece al usuario la posibilidad de recargar saldo.

Situaciones de error
» Error de conexién a la base de datos.
1. El sistema muestra un mensaje de error.
2. El sistema no descuenta el precio del sobre del saldo del usuario.
3. El sistema no anade las cartas del sobre a la coleccién del usuario.
4. El sistema no decrementa en una unidad la cantidad de sobres
disponibles en el inventario.
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6.3.4. Casos de uso. Gestioén de subastas y pujas
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Figura 6.4: Casos de uso. Gestién de subastas y pujas
6.3.4.1. Caso de uso. Crear una subasta

Tabla 6.11: Caso de uso. Crear una subasta

Caso de uso CREAR UNA SUBASTA

Descripcién Un usuario autenticado puede crear una subasta de una carta de su
coleccién.

Actores principales Usuario autenticado

Actores secundarios

Contintia en la siguiente péagina...
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Tabla 6.11 Caso de uso. Crear una subasta — continuacion de la pagina anterior
Caso de uso CREAR UNA SUBASTA

Precondiciones

El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema.

El usuario debe tener al menos una carta en su coleccion.

El usuario no debe tener ya una subasta activa para la carta que desea
subastar.

Postcondiciones

= Se crea una nueva subasta en la base de datos.

m Se marca la carta como ‘en subasta’ en la base de datos.
Disparadores El usuario accede a la seccion de subastas y hace clic en el botén de crear

subasta.

Escenario principal
1. El sistema muestra el formulario de creacién de subasta.
2. El usuario selecciona la carta que desea subastar.
3. El usuario introduce el precio de salida y la duracién de la subasta.
4. El usuario hace clic en el botén de crear subasta.
5. El sistema valida los campos del formulario.
6. El sistema crea una nueva subasta en la base de datos.
7. El sistema marca la carta como ‘en subasta’ en la base de datos.
8. El sistema muestra un mensaje de éxito.
9. El sistema redirige al usuario a la pagina de subastas.
10. El sistema muestra la subasta creada en la lista de subastas.

Escenarios alternativos
= Escenario alternativo 1. El usuario ya tiene una subasta activa para
la carta que desea subastar.
1. El usuario intenta crear una subasta para una carta que ya estd en
subasta.
2. El sistema muestra un mensaje de error.
3. El sistema redirige al usuario a la pagina de subastas.
= Escenario alternativo 2. El usuario introduce datos invalidos.
1. El sistema muestra un mensaje de error.
2. El sistema no crea la subasta en la base de datos.
3. El sistema no marcard la carta como ‘en subasta’ en la base de
datos.
4. FEl sistema le mostraré al usuario los campos con errores.

5. El sistema permitird al usuario corregir los errores.
Continta en la siguiente pagina...
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Tabla 6.11 Caso de uso. Crear una subasta — continuacion de la pagina anterior

Caso de uso

CREAR UNA SUBASTA

Situaciones de error

rror de conexidn a la base de datos.

El sistema mostrard un mensaje de error.

El sistema no creard la subasta en la base de datos.

El sistema no marcara la carta como ‘en subasta’ en la base de
datos.

4. El sistema redirigira al usuario a la pdgina de subastas.

WL N =

6.3.4.2. Caso de uso. Retirar una subasta

Tabla 6.12: Caso de uso. Retirar una subasta

Caso de uso

RETIRAR UNA SUBASTA

Descripcion

Un usuario autenticado puede retirar una subasta activa en el sistema si
es el vendedor de la subasta. Un usuario administrador puede retirar
cualquier subasta activa en el sistema.

Actores principales

Usuario autenticado o usuario administrador

Actores secundarios

Precondiciones

m Fl usuario debe haber iniciado sesién en el sistema.
» El usuario debe tener al menos una subasta activa.

Postcondiciones

= Se marca la subasta como ‘cancelada’ en la base de datos.

» La carta subastada vuelve a estar disponible en la coleccién del usua-
rio.

= Se actualizan las pujas de la subasta en la base de datos, marcando las
pujas como “canceladas’.

= Se informa a los usuarios que hayan pujado en la subasta de que ha
sido cancelada.

= Si la subasta ha sido retirada por un administrador, se notifica al
usuario vendedor de la subasta en tiempo real.

Disparadores

El usuario accede a la seccién de subastas y hace clic en el botén de
retirar subasta.

Continta en la siguiente pagina...
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Tabla 6.12 Caso de uso. Retirar una subasta — continuacién de la pagina anterior
Caso de uso RETIRAR UNA SUBASTA

Escenario principal

. El sistema muestra la lista de subastas activas del usuario.

. El usuario selecciona la subasta que desea retirar.

El usuario hace clic en el botén de retirar subasta.

. El sistema muestra un mensaje de confirmacién.

El usuario confirma la retirada de la subasta.

. El sistema marca la subasta como ’cancelada’ en la base de datos.

. La carta subastada vuelve a estar disponible en la colecciéon del usua-
rio.

. El sistema muestra un mensaje de éxito.

9. El sistema redirige al usuario a la pagina de subastas.

N oUW N e
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Escenarios alternativos
= Escenario alternativo 1. El usuario cancela la retirada de la subasta.
1. El usuario hace clic en el boton de cancelar en el mensaje de confir-
macion.
2. El sistema no marcara la subasta como ‘cancelada’ en la base de
datos.
3. El sistema redirigira al usuario a la pagina de subastas.

Situaciones de error
= Error de conexién a la base de datos.

1. El sistema mostrard un mensaje de error.

2. El sistema no marcara la subasta como ‘cancelada’ en la base de
datos.

3. El sistema no devolvera la carta subastada a la coleccién del usua-
rio.

4. El sistema redirigird al usuario a la pagina de subastas.

6.3.4.3. Caso de uso. Consultar subastas activas

Tabla 6.13: Caso de uso. Consultar subastas activas

Caso de uso CONSULTAR SUBASTAS ACTIVAS

Descripcion Un usuario autenticado o administrador puede consultar las subastas
activas en el sistema.

Actores principales Usuario autenticado o usuario administrador

Actores secundarios

Continta en la siguiente pédgina...
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Tabla 6.13 Caso de uso. Consultar subastas activas — continuacién de la pagina anterior
Caso de uso CONSULTAR SUBASTAS ACTIVAS

Precondiciones
» Fl usuario debe haber iniciado sesién en el sistema.

Postcondiciones

Disparadores El usuario accede a la seccion de subastas.

Escenario principal
1. El sistema muestra la lista de subastas activas.
2. El usuario puede seleccionar una subasta para ver su informacién
detallada.

Escenarios alternativos
» Escenario alternativo 1. No hay subastas activas.
1. El sistema mostrara un mensaje indicando que no hay subastas
activas.
= Escenario alternativo 2. El usuario consulta sus propias subastas.
El usuario accede a la seccién de subastas.
El sistema muestra la opcién de ver las subastas activas del usuario.
El usuario selecciona la opciéon de ver sus propias subastas.
El sistema muestra la lista de subastas activas del usuario.
El usuario puede seleccionar una subasta para ver su informacién
detallada.
= Escenario alternativo 3. Un usuario administrador consulta las su-
bastas activas.
1. El usuario administrador accede a la seccién de subastas.
2. Elsistema muestra la lista de subastas activas de todos los usuarios.
3. El usuario administrador puede seleccionar una subasta para ver
su informacién detallada.

ARSI e

Situaciones de error
» Error de conexién a la base de datos.
1. El sistema mostrard un mensaje de error.

6.3.4.4. Caso de uso. Consultar el detalle de una subasta activa

Tabla 6.14: Caso de uso. Consultar el detalle de una subasta activa

Caso de uso CONSULTAR DETALLE DE UNA SUBASTA ACTIVA

Continta en la siguiente pagina...
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Tabla 6.14 Caso de uso. Consultar el detalle de una subasta activa — continuacién de la pagina anterior

Caso de uso

CONSULTAR DETALLE DE UNA SUBASTA ACTIVA

Descripcion

Un usuario autenticado o administrador puede consultar el detalle de
una subasta activa en el sistema.

Actores principales

Usuario autenticado o usuario administrador

Actores secundarios

Precondiciones
= El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.
Postcondiciones
Disparadores El usuario accede a la seccion de subastas y selecciona una subasta

activa.

Escenario principal

1. El usuario selecciona una subasta activa.

2. El sistema muestra la informacion detallada de la carta subastada,
incluido el histérico de transacciones de esta.

3. El sistema muestra la duracion restante de la subasta.

Escenarios alternativos

= Escenario alternativo 1. El usuario que consulta la subasta es el
propietario de la subasta.
1. El usuario selecciona una subasta activa.
2. El sistema muestra la informacion detallada de la carta subastada,
incluido el histérico de transacciones de esta.
3. El sistema muestra la duracién restante de la subasta.
4. El sistema muestra el precio de salida establecido por el usuario.
5. El sistema muestra la opcién de retirar la subasta.
= Escenario alternativo 3. Un usuario administrador consulta la su-
basta.
1. El usuario administrador selecciona una subasta activa.
2. El sistema muestra la informacion detallada de la carta subastada,
incluido el histérico de transacciones de esta.
El sistema muestra la duracion restante de la subasta.
El sistema muestra el precio de salida establecido por el vendedor.
5. El sistema muestra la opcién de retirar la subasta.

=

Situaciones de error

= Error de conexién a la base de datos.
1. El sistema mostrard un mensaje de error.

6.3.4.5. Caso de uso. Realizar puja

HED
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Tabla 6.15: Caso de uso. Realizar puja

Caso de uso

REALIZAR PUJA

Descripcion

Un usuario autenticado puede realizar una puja en una subasta activa.

Actores principales

Usuario autenticado

Actores secundarios

Precondiciones

= El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema.

» El usuario debe tener saldo suficiente para realizar la puja.
Postcondiciones

= Se registra la puja en la base de datos.
Disparadores El usuario selecciona una subasta activa y hace clic en el boton de realizar

puja.

Escenario principal

. El sistema muestra la informacién detallada de la subasta.

. El usuario introduce la cantidad de la puja.

. El usuario hace clic en el botén de realizar puja.

. El sistema valida la cantidad de la puja.

. El sistema registra la puja en la base de datos.

. El sistema muestra un mensaje de éxito.

. El sistema muestra un mensaje informativo, indicando que si en el
momento de finalizacién del tiempo de la subasta no cuenta con el
saldo suficiente, la puja no sera vélida.

8. El sistema redirige al usuario a la pagina de subastas.

NG WO DN -

Escenarios alternativos

= Escenario alternativo 1. El usuario no tiene saldo suficiente para
realizar la puja.
1. El usuario intenta realizar una puja sin tener saldo suficiente.
2. El sistema mostrard un mensaje de error.
3. El sistema no registrard la puja en la base de datos.
4. El sistema redirigira al usuario a la pagina de subastas.
= Escenario alternativo 2. El usuario introduce una cantidad de puja
invilida.
1. El sistema mostrard un mensaje de error.
2. El sistema no registrara la puja en la base de datos.
3. El sistema le mostrara al usuario los campos con errores.
4. El sistema permitira al usuario corregir los errores.

Continta en la siguiente pagina...
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Tabla 6.15 Caso de uso. Realizar puja — continuacién de la pagina anterior

Caso de uso

REALIZAR PUJA

Situaciones de error

= Error de conexién a la base de datos.
1. El sistema mostrard un mensaje de error.
2. El sistema no registrard la puja en la base de datos.
3. El sistema redirigird al usuario a la pagina de subastas.

6.3.4.6. Caso de uso. Retirar puja

Tabla 6.16: Caso de uso. Retirar puja

Caso de uso

RETIRAR PUJA

Descripcion

Un usuario podra retirar una puja realizada en una subasta activa.

Actores principales

Usuario autenticado

Actores secundarios

Precondiciones

El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema.
El usuario debe haber realizado una puja en una subasta activa.
La subasta no debe haber finalizado.

Postcondiciones

Se actualiza la puja en la base de datos, marcandola como "retirada’.
La puja no se muestra en la lista de pujas activas del usuario.
La puja no se tendr “a en cuenta en el cdlculo de la puja més alta.

Disparadores

El usuario accede a la seccién de pujas activas, selecciona una puja y
hace clic en el botén de retirar puja.

Escenario principal

El sistema muestra la lista de pujas activas del usuario.

El usuario selecciona la puja que desea retirar.

El usuario hace clic en el botén de retirar puja.

El sistema muestra un mensaje de confirmacion.

El usuario confirma la retirada de la puja.

El sistema actualiza la puja en la base de datos, marcdndola como
'retirada’.

El sistema muestra un mensaje de éxito.

. El sistema redirige al usuario a la pagina de subastas.

AL S

® N

Continta en la siguiente péagina...
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Tabla 6.16 Caso de uso. Retirar puja — continuacién de la pagina anterior
Caso de uso RETIRAR PUJA

Escenarios alternativos
= Escenario alternativo 1. El usuario cancela la retirada de la puja.
1. El usuario hace clic en el botén de cancelar en el mensaje de confir-
macion.
2. El sistema no marcara la puja como retirada’ en la base de datos.
3. El sistema redirigird al usuario a la pagina de subastas.

Situaciones de error
= Error de conexién a la base de datos.
1. El sistema mostrard un mensaje de error.
2. El sistema redirigird al usuario a la pagina de subastas.

6.3.4.7. Caso de uso. Consultar pujas activas

Tabla 6.17: Caso de uso. Consultar pujas activas

Caso de uso CONSULTAR PUJAS ACTIVAS

Descripcién Un usuario autenticado puede consultar las pujas activas en las subastas
en las que ha participado.

Actores principales Usuario autenticado o usuario administrador

Actores secundarios

Precondiciones
= El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.
Postcondiciones
Disparadores El usuario accede a la secciéon de subastas y hace clic en el botén de

consultar pujas activas.

Escenario principal
1. El sistema muestra la lista de pujas activas.
2. El usuario puede seleccionar una puja para ver su informacién deta-
llada.

Escenarios alternativos
= Escenario alternativo 1. No hay pujas activas.
1. El sistema mostrard un mensaje indicando que no hay pujas activas.

Contintia en la siguiente péagina...
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Tabla 6.17 Caso de uso. Consultar pujas activas — continuacién de la pagina anterior
Caso de uso CONSULTAR PUJAS ACTIVAS

Situaciones de error
= Error de conexién a la base de datos.
1. El sistema mostrard un mensaje de error.

6.3.4.8. Caso de uso. Consultar el detalle de una puja activa

Tabla 6.18: Caso de uso. Consultar el detalle de una puja activa

Caso de uso CONSULTAR DETALLE DE UNA PUJA ACTIVA

Descripcion Un usuario autenticado puede consultar el detalle de una puja activa en
el sistema.

Actores principales Usuario autenticado

Actores secundarios

Precondiciones
= El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

Postcondiciones

Disparadores El usuario accede a la seccién de pujas activas y selecciona una puja
activa.

Escenario principal
1. El usuario selecciona una puja activa.

2. El sistema muestra la informacién detallada de la carta subastada,
incluido el histérico de transacciones de esta.

. El sistema muestra la duracién restante de la subasta.

. El sistema muestra la cantidad de la puja.

5. El sistema muestra la opcion de retirar la puja.

=~ W

Escenarios alternativos

Situaciones de error
s Error de conexion a la base de datos.
1. El sistema mostrard un mensaje de error.

6.3.4.9. Caso de uso. Cerrar subastas finalizadas
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Tabla 6.19: Caso de uso. Cerrar subastas finalizadas

Caso de uso

CERRAR SUBASTAS FINALIZADAS

Descripcion

Un usuario administrador podra cerrar las subastas que hayan finaliza-
do. El sistema se encargara de procesar las pujas, notificar a los usuarios
ganadores y transferir la carta.

Actores principales

Usuario administrador

Actores secundarios

Precondiciones

El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema.

Postcondiciones

Se marcan las subastas como ‘cerradas’ en la base de datos.

Se actualiza la informacién de las cartas subastadas en la base de
datos.

Se notifica a los duefios de las cartas subastadas del resultado de la
subasta.

Se notifica a los usuarios ganadores de las subastas si los hubiera.

Se transfiere el monto de la puja ganadora a la cuenta del vendedor.
Se descuenta el monto de la puja ganadora de la cuenta del usuario
ganador.

Se transfiere la carta subastada a los usuarios ganadores.

Se registran las transacciones en la base de datos.

Disparadores

El usuario accede a la secciéon de subastas activas y hace clic en el botén
de cerrar subastas.

Escenario principal

. El usuario selecciona la opcién de cerrar subastas.
. El sistema muestra la lista de subastas finalizadas que han sido cerra-

das con sus resultados.

. El sistema informa a los duefios de las cartas subastadas del resultado

de la subasta.

. El sistema informa a los usuarios ganadores de las subastas si los

hubiera.

Escenarios alternativos

Escenario alternativo 1. No hay subastas finalizadas.
1. El sistema mostrard un mensaje indicando que no hay subastas
que cerrar.

Continta en la siguiente pégina...
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Tabla 6.19 Caso de uso. Cerrar subastas finalizadas — continuacion de la pagina anterior
Caso de uso CERRAR SUBASTAS FINALIZADAS

Situaciones de error
= Error de conexién a la base de datos.
1. El sistema mostrard un mensaje de error.
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6.3.5. Casos de uso. Gestion de transacciones

BidMon Universe

Consultar historico
de transacciones del
sistema

Usuario administrador

Figura 6.5: Casos de uso. Gestion de transacciones

6.3.5.1. Caso de uso. Consultar historico de transacciones del sistema

Tabla 6.20: Caso de uso. Histérico de transacciones del sistema

Caso de uso

HISTORICO DE TRANSACCIONES DEL SISTEMA

Descripcion

Un usuario administrador puede consultar el histérico de transacciones
del sistema.

Actores principales

Usuario administrador

Actores secundarios

Precondiciones
» Fl usuario ha iniciado sesién en el sistema.
Postcondiciones
Disparadores El usuario selecciona la opcion de consultar el histérico de transacciones.

Escenario principal

1. El sistema muestra el listado de transacciones realizadas en el sistema
por los diferentes usuarios.
2. El usuario puede filtrar las transacciones por diferentes criterios.

Escenarios alternativos

= Escenario alternativo 1. No hay transacciones registradas.
1. El sistema muestra un mensaje indicando que no hay transacciones

registradas.
Continta en la siguiente pagina...
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Tabla 6.20 — continuacién de la pdgina anterior
Caso de uso HISTORICO DE TRANSACCIONES DEL SISTEMA

Situaciones de error
= Error de conexion a la base de datos.
1. El sistema muestra un mensaje de error.
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6.3.6. Casos de uso. Gestion de notificaciones

BidMon Universe

Consultar bandeja de
notificaciones

<

Usuario autenticado

Marcar notificacion
como leida

Figura 6.6: Casos de uso. Gestion de notificaciones

6.3.6.1. Caso de uso. Consultar bandeja de notificaciones

Tabla 6.21: Caso de uso. Consultar bandeja de notificaciones

Caso de uso CONSULTAR BANDEJA DE NOTIFICACIONES

Descripcion Un usuario autenticado puede consultar las notificaciones recibidas en
el sistema.

Actores principales Usuario autenticado

Actores secundarios

Precondiciones

» El usuario ha iniciado sesién en el sistema.
Postcondiciones
Disparadores El usuario accede a la seccion de notificaciones.

Escenario principal
1. El sistema muestra el listado de notificaciones recibidas por el usua-
rio.

Escenarios alternativos
= Escenario alternativo 1. No hay notificaciones.
1. El sistema muestra un mensaje indicando que no hay notificacio-

nes.
Continta en la siguiente péagina...
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Tabla 6.21 — continuacién de la pagina anterior
Caso de uso CONSULTAR BANDEJA DE NOTIFICACIONES

Situaciones de error
= Error de conexién a la base de datos.
1. El sistema muestra un mensaje de error.

6.3.6.2. Caso de uso. Marcar notificaciéon como leida

Tabla 6.22: Caso de uso. Marcar notificaciéon como leida

Caso de uso MARCAR NOTIFICACION COMO LEIDA
Descripcion Un usuario autenticado puede marcar una notificacién como leida.
Actores principales Usuario autenticado

Actores secundarios

Precondiciones
= El usuario ha iniciado sesién en el sistema.

Postcondiciones El sistema marca la notificacién como leida en la base de datos y registra
la fecha y hora de lectura.

Disparadores El usuario accede a la seccién de notificaciones y selecciona una notifica-

cion.

Escenario principal
1. El sistema muestra el listado de notificaciones recibidas por el usua-
rio.
2. El usuario selecciona una notificacién.
3. El sistema marca la notificaciéon como leida.

Escenarios alternativos
= Escenario alternativo 1. Marcar todas las notificaciones como leidas.
1. El sistema muestra la opcién de marcar todas las notificaciones
como leidas.
2. El usuario selecciona la opcién de marcar todas las notificaciones
como leidas.
3. El sistema marca todas las notificaciones como leidas.

Situaciones de error
s Error de conexion a la base de datos.
1. El sistema muestra un mensaje de error.
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6.4. IDENTIFICACION DE SUBSISTEMAS DE ANALISIS

En esta seccion se detallan los subsistemas por los que se compone el sistema de informacién, asi como los
interfaces entre ellos.

6.4.1. Descripcién de los Subsistemas

En esta seccién se enumeran los subsistemas que componen BidMon Universe. Un subsistema es un conjunto
de elementos de software que interacttian entre si para llevar a cabo una serie de tareas relacionadas. La aplicacién
se divide en dos subsistemas principales: el backend y el frontend.

6.4.1.1. Backend

El backend es el subsistema que se encarga de gestionar la l6gica de negocio y la persistencia de los datos. Este
subsistema se comunica con el frontend para recibir y enviar informacién. El backend se divide en los siguientes
modulos:

= Moédulo de usuarios: se encarga de gestionar la autenticaciéon de los usuarios y la informacién de los
mismos.

Médulo de cartas: se encarga de gestionar la coleccién de cartas disponibles en el sistema.

Moédulo de sobres: se encarga de gestionar los sobres de cartas disponibles en el sistema.

Médulo de mazos de cartas: se encarga de gestionar los mazos de cartas disponibles en el sistema.

Médulo de cartas de usuario: se encarga de gestionar la colecciéon de cartas de los usuarios.

Moédulo de transacciones: se encarga de gestionar las transacciones realizadas por los usuarios.

Médulo de compras: se encarga de gestionar las compras de sobres de cartas por parte de los usuarios.

Moédulo de subastas: se encarga de gestionar las subastas de cartas por parte de los usuarios.

Moédulo de pujas: se encarga de gestionar las pujas realizadas por los usuarios en las subastas.

Moédulo de notificaciones: se encarga de gestionar las notificaciones enviadas a los usuarios.

Moédulo de PayPal: se encarga de gestionar las transacciones realizadas a través de PayPal.

6.4.1.2. Frontend

El frontend es el subsistema que se encarga de gestionar la interfaz de usuario. Este subsistema se comunica
con el backend para obtener y enviar informacién. El frontend se divide en los siguientes médulos:

= API se encarga de gestionar las peticiones y respuestas entre el frontend y el backend.

= Contenido estatico se encarga de gestionar el contenido estético de la aplicacién.

N
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= Légica se encarga de gestionar la 16gica de la interfaz de usuario, como los estados de Redux y la conexién
con Socket.io.

= Vistas se encarga de gestionar las vistas de la aplicacion.

¢ Componentes se encarga de gestionar los componentes de la aplicacién.

¢ Péginas se encarga de gestionar las paginas de la aplicacién.

6.4.2. Descripcién de los Interfaces entre Subsistemas

Los subsistemas de BidMon Universe, especificamente el backend y el frontend, interacttian a través de una
API REST y Socket.io. Los médulos internos de cada subsistema también interacttian entre si localmente.

6.4.2.1. APIREST

El frontend se comunica con el backend principalmente a través de una API REST. Esta API es responsable
de manejar todas las solicitudes HTTP enviadas desde el frontend, incluyendo la autenticacién de usuarios, la
gestion de cartas y las transacciones.

= Endpoints: Los endpoints de la API REST estdn estructurados para soportar operaciones CRUD sobre los
recursos del sistema, como usuarios, cartas, y transacciones.

» Seguridad: Se utiliza HTTPS para asegurar la comunicacién y JWT (JSON Web Tokens) para la autenticacién
y autorizacion de usuarios.

= Datos Intercambiados: Los datos se intercambian en formato JSON, con estructuras especificas para cada

tipo de operacion.

6.4.2.2. Socket.io

Para operaciones en tiempo real, como las notificaciones se hace uso de Socket.io. Este subsistema permite
una comunicacién bidireccional basada en eventos entre el cliente y el servidor.

= Conexiones de Sockets: Los usuarios se autentican en la conexién y se suscriben al canal por defecto,
permitiendo la recepcién de notificaciones en tiempo real.

= Manejo de Eventos: Los eventos como 'notification’ son gestionados a través de sockets para
actualizar a los usuarios en tiempo real.

6.4.2.3. Persistencia de Datos

La comunicacién entre el backend y MongoDB Atlas se gestiona a través de Mongoose, una biblioteca de
modelado de objetos que facilita la estructuracién de datos y las operaciones de base de datos.

= Modelos de Datos: Cada médulo del backend define modelos Mongoose que corresponden a las colecciones
de la base de datos, asegurando que los datos se manejen consistentemente.

i
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» Transacciones de Datos: Las operaciones que requieren integridad transaccional, como las compras
de sobres de cartas, utilizan sesiones y transacciones de Mongoose para garantizar que se procesen
completamente o se reviertan en caso de error.

6.4.2.4. Médulo de PayPal

Este modulo del backend es crucial para la gestién de todas las transacciones financieras realizadas a través
de Paypal. Implementa las siguientes funcionalidades clave:
= Generaciéon de Token de Acceso: Autenticacion con la API de PayPal para obtener permisos de transaccién.

= Creacién de Ordenes de Pago: Envio de detalles de transacciones financieras a PayPal y manejo de las
respuestas.

= Manejo de Respuestas de PayPal: Procesamiento de las respuestas de la API para confirmar transacciones

(6] manej ar errores.

El frontend, mientras tanto, facilita la interaccién del usuario con estas funciones, proporcionando interfaces
claras y seguras para iniciar pagos y visualizar los resultados de las transacciones.
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6.5. ARQUITECTURA DE LOS SUBSISTEMAS DE ANALISIS

En este apartado se detalla la arquitectura de los subsistemas de andlisis. Como se ha visto en el apartado
anterior, el sistema se divide en dos subsistemas principales: restapi y frontend. El subsistema restapi contiene
las clases que implementan la API REST y la l6gica de negocio, mientras que el subsistema frontend abarca la
interfaz de usuario.

Primero, se presentard el diagrama de paquetes para ofrecer una visién general de la estructura del sistema.
Este diagrama ilustrard la organizacién y agrupacion de los distintos elementos del sistema en paquetes,
permitiendo una comprension clara de su disposicién y jerarquia.

A continuacién, se analizard cada subsistema en detalle mediante un diagrama de componentes por cada
subsistema. Se ha optado por un diagrama de componentes debido a que el sistema sigue una arquitectura
MERN (MongoDB, Express, React, Node.js) y este tipo de diagrama aporta mds valor que un diagrama de clases
al reflejar mas fielmente la estructura y relaciones entre los distintos médulos del sistema.

Finalmente, se describiran los componentes identificados en el diagrama, explicando su funcién especifica
dentro del sistema y las relaciones que mantienen con otros componentes. Esta descripcion detallada permitird
entender el papel de cada componente en el funcionamiento global del sistema y cémo colaboran entre si para
cumplir con los objetivos del sistema.

Por dltimo, una vez descritos en detalle cada subsistema, se explicara el diagrama de despliegue. Este
diagrama mostrard cémo se distribuyen fisicamente los componentes del sistema en el entorno de ejecucién,
especificando las configuraciones de hardware y software necesarias, asi como las interconexiones entre los
distintos nodos del sistema.

6.5.1. Diagrama de paquetes

El sistema se divide en dos paquetes principales:

= restapi: se corresponde con el backend del sistema, contiene las clases que implementan la API REST del
sistema y la l6gica de negocio.

» frontend: se corresponde con el frontend del sistema, contiene las clases que implementan la interfaz de
usuario.

En la Figura 6.7: Diagrama de Paquetes del Sistema se muestra el diagrama de paquetes del sistema.
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Figura 6.7: Diagrama de Paquetes del Sistema

6.5.2. Descripcién de los Paquetes

6.5.2.1. restapi

El paquete restapi contiene las clases que implementan la API REST del sistema y la 16gica de negocio. Este
paquete se divide en los siguientes subpaquetes:

= controllers: contiene las clases que implementan los controladores de la API REST, se encargan de gestionar
las peticiones HTTP y las respuestas. Se comunica con la base de datos.

= models: contiene las clases que implementan los modelos de datos del sistema.

= routes: contiene las clases que implementan las rutas de la API REST, se encargan de definir las rutas y los
métodos HTTP asociados.

= middlewares: contiene las clases que implementan los middlewares de la API REST, se encargan de
gestionar la autenticacion y la autorizacion de los usuarios.

= scripts: contiene las clases que implementan los scripts de inicializacién de la base de datos.

= tests: contiene las clases que implementan las pruebas unitarias de las clases de los otros subpaquetes.

6.5.2.2. frontend

El paquete frontend contiene los archivos que implementan la interfaz de usuario. Este paquete se divide en
los siguientes subpaquetes:

= src: contiene los archivos que implementan la l6gica de la interfaz de usuario.
* api: contiene los archivos que implementan la API del frontend, se encargan de gestionar las peticiones
HTTP/HTTPS al backend.

* views: contiene los componentes que implementan las vistas de la interfaz de usuario. A su vez, se
divide en los siguientes subpaquetes:

o components: contiene los archivos que implementan los componentes de la interfaz de usuario.

N

Plataforma de coleccionismo de cartas digitales. 175 de 327
: 1@&\ Trabajo Fin de Grado Ingenieria Informética del Software | Versién 0.1
Paula Suérez Prieto

11



ARQUITECTURA DE LOS SUBSISTEMAS DE ANALISIS ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA DE INFORMACION

o pages: contiene las archivos que implementan las pdginas de la interfaz de usuario.
¢ redux: contiene las archivos que implementan los estados de Redux.
* socket: contiene las archivos que implementan la conexién con Socket.io.

* shared: contiene las archivos que implementan los tipos de datos compartidos entre las distintas
partes de la interfaz de usuario.

¢ utils: contiene las archivos que implementan utilidades de la interfaz de usuario.
= public: contiene los archivos estaticos de la interfaz de usuario.

= tests: contiene las clases que implementan las pruebas de la interfaz de usuario.

6.5.3. Diagramas de Componentes

En el estdindar UML se define como componente:

Un Componente representa una parte modular de un sistema que encapsula su contenido y cuya
manifestacion es reemplazable dentro de su entorno. [...] Un Componente especifica un contrato
formal de los servicios que proporciona a sus clientes y aquellos que requiere de otros Componentes
o servicios en el sistema en términos de sus Interfaces proporcionadas y requeridas. Un Componente
es una unidad sustituible que puede ser reemplazada en tiempo de disefio o en tiempo de ejecucion
por un Componente que ofrece una funcionalidad equivalente basada en la compatibilidad de sus
Interfaces. Siempre que el entorno sea totalmente compatible con las Interfaces proporcionadas y
requeridas de un Componente, este podra interactuar con dicho entorno."

[11, p. 209]

En el contexto de este proyecto, un componente es una parte modular del sistema que encapsula su contenido
y, que en un futuro, su funcionalidad podria ser ampliada o reemplazada por otra siempre que cumpla con las
interfaces proporcionadas y requeridas.

6.5.3.1. Diagrama de componentes del subsistema restapi

A continuacién, se presenta el diagrama de componentes del subsistema restapi. En este diagrama se muestran
los componentes que forman parte del subsistema y las relaciones entre ellos.
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Por cada componente identificado en la Figura 6.8: Diagrama de componentes del subsistema restapi, se ha
creado una tabla con su descripcién detallada, explicando su funcién especifica dentro del sistema y las relaciones
que mantiene con otros componentes.

6.5.3.1.1 Descripcion de componentes del subsistema restapi. Server y App

Tabla 6.23: Descripcién del componente: Server

Componente SERVER

Descripcion Este componente configura y gestiona los servidores HTTP y HTTPS, la
conexién a MongoDB, y la gestion de conexiones de sockets mediante
Socket.]O. También incluye la configuracion de variables de entorno y
el manejo de errores.

Métodos

= config(): void, configura las variables de entorno.

= createServers(): void, crea y configura los servidores HTTP y HTTPS.

= connectToDatabase(): void, conecta a la base de datos MongoDB.

= startServers(): void, inicia los servidores HTTP y HTTPS.

= setupSocketIO(): void, configura el middleware de autenticacion de
sockets y maneja eventos de conexién y desconexion.

= closeServer(): Promise<void>, cierra los servidores HTTP, HTTPS y
la conexion a la base de datos.

Interfaces requeridas
= App: Usa el componente App, que configura las rutas de la API REST.
= Socket Authentication: Usa el middleware de autenticacién de soc-
kets.
= HTTP/HTTPS: Para la conexién a los servidores HTTP y HTTPS.

Interfaces proporciona-
das = HTTP/HTTPS: Proporciona la conexién a los servidores HTTP y
HTTPS.

Tabla 6.24: Descripcion del componente: App

Componente APP

Descripcion Este componente configura y gestiona las politicas CORS, las rutas de la
API'y el middleware para el manejo de errores.

Contintia en la siguiente pégina...
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Tabla 6.24 Descripcién del componente: App — continuacion de la pagina anterior

Componente APP

Métodos
= use(): void, permite configurar las rutas y los middlewares de la
aplicacion.
= listen(): void, inicia el servidor en el puerto especificado.
= errorHandler(): void, middleware para manejar errores en la aplica-
cion.

Interfaces requeridas

» Endpoints: Utiliza todas las rutas de la API REST, definidas en el
paquete routes. Estas son:
¢ AuctionRouter: Rutas que gestionan las subastas.
¢ BidRouter: Rutas que gestionan las pujas.
¢ CardPackRouter: Rutas que gestionan los sobres de cartas.
¢ CardRouter: Rutas que gestionan las cartas.
¢ DeckRouter: Rutas que gestionan los mazos de cartas.
* NotificationRouter: Rutas que gestionan las notificaciones.
¢ PaypalRouter: Rutas que gestionan las transacciones de PayPal.
* PurchasesRouter: Rutas que gestionan las compras.
¢ TransactionRouter: Rutas que gestionan las transacciones propias

de la aplicacién.

¢ UserCardRouter: Rutas que gestionan las cartas de usuario.
¢ UserRouter: Rutas que gestionan los usuarios.

Interfaces proporciona-
das » Configured endpoints: Proporciona la aplicacién de Express con las
rutas y middlewares configurados.

6.5.3.1.2 Descripcion de componentes del subsistema restapi. Paquete middlewares

Tabla 6.25: Descripcién del componente: AuthMiddleware

Componente AUTHMIDDLEWARE

Descripcién Este componente proporciona middleware para la autenticaciéon y au-
torizacion de usuarios mediante tokens JWT. Incluye la verificacion de
tokens y la verificacién de roles de administrador.

Continta en la siguiente péagina...

3

=N

1@&\ Plataforma de coleccionismo de cartas digitales. 179 de 327

Trabajo Fin de Grado Ingenieria Informética del Software | Versién 0.1
Paula Sudrez Prieto



ARQUITECTURA DE LOS SUBSISTEMAS DE ANALISIS ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA DE INFORMACION

Tabla 6.25 Descripcién del componente: AuthMiddleware — continuacién de la pagina anterior
Componente AUTHMIDDLEWARE

Métodos
= auth(req: Request, res: Response, next: any): void, middleware para
verificar la autenticidad del token JWT en las peticiones.
» verifyAdmin(req: Request, res: Response, next: any): void, middle-
ware para verificar que el usuario tiene rol de administrador.

Interfaces requeridas

Interfaces proporciona-

das = User Authentication: Proporciona middleware para la autenticacién
de usuarios, verificando la validez del token JWT vy, ofreciendo la
posibilidad de verificar roles de administrador.

Tabla 6.26: Descripciéon del componente: AuthSocket

Componente AUTHSOCKET

Descripcion Este componente proporciona el middleware para la autenticacion de
conexiones de sockets mediante tokens JWT. Verifica la validez y el
formato del token proporcionado en el handshake de la conexién del
socket.

Meétodos
= authSocket(socket: Socket, next: (err?: Error) =>void): void, middle-
ware para verificar la autenticidad del token JWT en las conexiones
de sockets.

Interfaces requeridas

Interfaces proporciona-
das = Socket Authentication: Proporciona middleware para la autentica-
cién de conexiones de sockets, verificando la validez del token JWT.

6.5.3.2. Descripcion de componentes del subsistema restapi. Paquete routes

En el diagrama se muestra una relacién de dependencia entre App y los componentes del paquete routes. En la
préctica, cada componente del paquete routes proporciona sus rutas a App a través su propia instancia de Router
de Express. Se ha decidido simplificar la representacion para facilitar la comprensién del diagrama, dado que
todos los componentes del paquete routes mantienen la misma relacién con App.
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Tabla 6.27: Descripcién del componente: AuctionRouter

Componente AUCTIONROUTER

Descripcion Este componente configura y gestiona las rutas relacionadas con las
subastas en la aplicacién Express. Incluye la autenticaciéon mediante
middleware y validaciones para las peticiones.

Atributos
= auctionRouter: Router, instancia del enrutador de Express para las
subastas.

Métodos

= getAuctions(req: Request, res: Response): void, maneja la obtencién
de todas las subastas.

= getAuction(req: Request, res: Response): void, maneja la obtencién
de una subasta por su ID.

= getActiveAuctions(req: Request, res: Response): void, maneja la
obtencién de todas las subastas activas.

= getActiveAuctionsByUser(req: Request, res: Response): void, mane-
ja la obtencién de todas las subastas activas de un usuario.

= putUserCardUpForAuction(req: Request, res: Response): void, ma-
neja la puesta en subasta de una carta de usuario.

» withdrawnUserCardFromAuction(req: Request, res: Response):
void, maneja la retirada de una carta de usuario de una subasta.

» checkAllActiveAuctions(req: Request, res: Response): void, verifica
todas las subastas activas y actualiza su estado si es necesario.

Interfaces requeridas
= User Authentication: Middleware para la autenticaciéon de usuarios.
= Auction MGMT.: Utiliza los métodos definidos en el controlador de
subastas, AuctionController.

Interfaces proporciona-
das = Auction Router: Proporciona las rutas para la gestion de subastas.

Tabla 6.28: Descripcion del componente: BidRouter

Componente BIDROUTER

Descripcion Este componente configura y gestiona las rutas relacionadas con las
pujas en la aplicacién Express. Incluye la autenticaciéon mediante midd-
leware y validaciones para las peticiones.

Continta en la siguiente péagina...
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Tabla 6.28 Descripcion del componente: BidRouter — continuacién de la pagina anterior
Componente BIDROUTER

Atributos
» bidRouter: Router, instancia del enrutador de Express para las pujas.

Meétodos

= getBidByld(req: Request, res: Response): void, maneja la obtencién
de una puja por su ID.

= createBid(req: Request, res: Response): void, maneja la creacién de
una nueva puja.

» getActiveBidsByUser(req: Request, res: Response): void, maneja la
obtencién de todas las pujas activas de un usuario.

» withdrawBid(req: Request, res: Response): void, maneja la retirada
de una puja.

Relaciones
= AuthMiddleware: Middleware para la autenticacion de usuarios.
= BidController: Importa y utiliza métodos del controlador de pujas.

Interfaces requeridas
= User Authentication: Middleware para la autenticacién de usuarios.
= Bid MGMT.: Utiliza los métodos definidos en el controlador de pujas,
BidController.

Interfaces proporciona-
das = Bid Router: Proporciona las rutas para la gestién de pujas.

6.5.3.2.1 Descripcion del componente: CardPackRouter

Tabla 6.29: Descripcion del componente: CardPackRouter

Componente CARDPACKROUTER

Descripcién Este componente configura y gestiona las rutas relacionadas con los so-
bres de cartas en la aplicacién Express. Incluye la autenticacién mediante
middleware.

Métodos

= getCardPacks(req: Request, res: Response): void, maneja la obten-
cién de todos los sobres de cartas.

Continta en la siguiente pédgina...
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Tabla 6.29 Descripcién del componente: CardPackRouter — continuacién de la pagina anterior
Componente CARDPACKROUTER

Interfaces requeridas
= User Authentication: Middleware para la autenticaciéon de usuarios.
s CardPack MGMT.: Utiliza los métodos definidos en el controlador
de sobres de cartas, CardPackController.

Interfaces proporciona-
das » CardPack Router: Proporciona las rutas para la gestién de sobres de
cartas.

Tabla 6.30: Descripciéon del componente: CardRouter

Componente CARDROUTER

Descripcién Esta clase configura y gestiona las rutas relacionadas con las cartas en
la aplicacién Express. Incluye la autenticacion mediante middleware y
validaciones para las peticiones.

Meétodos
» getCard(req: Request, res: Response): void, maneja la obtencién de
una carta por su ID.

Interfaces requeridas
= User Authentication: Middleware para la autenticacién de usuarios.
» Card MGMT.: Utiliza los métodos definidos en el controlador de
cartas, CardController.

Interfaces proporciona-
das = Card Router: Proporciona las rutas para la gestion de cartas.

Tabla 6.31: Descripcion del componente: NotificationRouter

Componente NOTIFICATIONROUTER

Descripcion Este componente configura y gestiona las rutas relacionadas con las
notificaciones en la aplicacion Express. Incluye la autenticacién mediante
middleware y validaciones para las peticiones.

Continta en la siguiente péagina...
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Tabla 6.31 Descripcién del componente: NotificationRouter — continuacién de la pagina anterior

Componente NOTIFICATIONROUTER
Atributos
= notificationRouter: Router, instancia del enrutador de Express para
las notificaciones.
Métodos

= getNotifications(req: Request, res: Response): void, maneja la obten-
cién de todas las notificaciones de un usuario.

= markAsRead(req: Request, res: Response): void, maneja el marcado
de una notificaciéon como leida.

= markAllAsRead(req: Request, res: Response): void, maneja el mar-
cado de todas las notificaciones de un usuario como leidas.

» hasUnreadNotifications(req: Request, res: Response): void, verifica
si un usuario tiene notificaciones no leidas.

Interfaces requeridas

= User Authentication: Middleware para la autenticaciéon de usuarios.
= Notification MGMT.: Utiliza los métodos definidos en el controlador
de notificaciones, NotificationController.

Interfaces proporciona—

das = Notification Router: Proporciona las rutas para la gestion de notifica-
ciones.
Tabla 6.32: Descripciéon del componente: PaypalRouter

Componente PAYPALROUTER

Descripcién Este componente configura y gestiona las rutas relacionadas con las
6rdenes de PayPal en la aplicacién Express. Incluye validaciones para
las peticiones y manejo de errores.

Métodos

= createOrder(req: Request, res: Response): void, maneja la creacion
de una nueva orden de PayPal.

= updateOrder(req: Request, res: Response): void, maneja la actualiza-
cion del saldo de un usuario después de completar un pago.

Continta en la siguiente pédgina...
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Tabla 6.32 Descripcién del componente: PaypalRouter — continuacién de la pagina anterior
Componente PAYPALROUTER

Interfaces requeridas
» Paypal MGMT.: Utiliza los métodos definidos en el controlador de
PayPal, PaypalController.

Interfaces proporciona-
das = Paypal Router: Proporciona las rutas para la gestion de 6rdenes de
PayPal.

6.5.3.2.2 Descripcion de componentes del subsistema restapi. Paquete controllers

En el diagrama se muestra una relacién de dependencia entre los componentes del paquete controllers y los
componentes del paquete models. En la préctica, cada componente del paquete controllers se puede comunicar
con cualquier componente del paquete models para realizar operaciones de lectura y escritura en la base de datos.

Tabla 6.33: Descripcién del componente: AuctionController

Componente AUCTIONCONTROLLER

Descripcién Este componente gestiona las operaciones relacionadas con las subastas
en la aplicacion Express, incluyendo la recuperacion, creacion y actua-
lizacién de subastas, asi como la gestion de pujas y la transferencia de

cartas.
Contintia en la siguiente pagina...
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Tabla 6.33 Descripcién del componente: AuctionController — continuacién de la pagina anterior
Componente AUCTIONCONTROLLER

Meétodos

= getAuctions(req: Request, res: Response): void, recupera todas las
subastas activas disponibles en la base de datos.

= getAuction(req: Request, res: Response): void, recupera una subasta
especifica por su ID.

» getActiveAuctions(req: Request, res: Response): void, recupera to-
das las subastas activas, excluyendo las del usuario actual.

= getActiveAuctionsByUser(req: Request, res: Response): void, recu-
pera todas las subastas activas asociadas a un usuario especifico.

= putUserCardUpForAuction(req: Request, res: Response): void, pone
una carta en subasta, realizando una serie de validaciones y creando
registros asociados.

» withdrawnUserCardFromAuction(req: Request, res: Response):
void, retira una carta de la subasta, actualizando su estado y can-
celando la subasta.

= checkAllActiveAuctions(req: Request, res: Response): void, veri-
fica todas las subastas activas y cierra aquellas que han finalizado,
determinando los ganadores.

= checkWinnerBid(auction: IAuction, session: any): Promise, verifica
el ganador de una subasta y procesa la transferencia de la carta al
mismo.

= transferCard(auction: IAuction, bid: IBid, session: any): Promise,
transfiere una carta de un usuario vendedor a un usuario comprador,
registrando las transacciones de venta y compra.

Interfaces requeridas
= Auction: Utiliza el modelo de datos de subasta.
= Bid: Utiliza el modelo de datos de puja.
= Notification: Utiliza el modelo de datos de notificacién.
» Transaction: Utiliza el modelo de datos de transaccion.
» User: Utiliza el modelo de datos de usuario.
» UserCard: Utiliza el modelo de datos de cartas de usuario.

Interfaces proporciona-

das = Auction Controller: Proporciona las funcionalidades de gestién de
subastas.
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Tabla 6.34: Descripcién del componente: BidController

Componente BIDCONTROLLER

Descripcion Este componente gestiona las operaciones relacionadas con las pujas en
subastas de la aplicaciéon Express, incluyendo la creacion, recuperaciéon
y retirada de pujas.

Métodos

= createBid(req: Request, res: Response): void, realiza una puja por
una carta en una subasta.

= getActiveBidsByUser(req: Request, res: Response): void, obtiene
todas las pujas activas realizadas por un usuario especifico.

» withdrawBid(req: Request, res: Response): void, retira una puja
realizada por un usuario en una subasta especifica.

= getBidByld(req: Request, res: Response): void, recupera una puja
especifica por su identificador.

Interfaces requeridas

= Auction: Utiliza el modelo de datos de subasta.

» Bid: Utiliza el modelo de datos de puja.

» Transaction: Utiliza el modelo de datos de transaccion.
= User: Utiliza el modelo de datos de usuario.

Interfaces proporciona-

das = Bid Controller: Proporciona las funcionalidades de gestiéon de pujas.
Tabla 6.35: Descripcién del componente: CardController
Componente CARDCONTROLLER
Descripcion Este componente gestiona las operaciones relacionadas con las cartas en
la aplicacion Express, incluyendo la obtencién de cartas por ID.
Meétodos

= getCard(req: Request, res: Response): void, obtiene una carta por su
ID.

= getCardByld(id: any, session: ClientSession): Promise<ICard | null>,
obtiene una carta por su ID de tipo mongoose.Types.Objectld en una
sesion de base de datos.

Interfaces requeridas

= Card: Utiliza el modelo de datos de carta.

Continta en la siguiente pagina...
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Tabla 6.35 Descripcién del componente: CardController — continuacion de la pagina anterior
Componente CARDCONTROLLER

Interfaces proporciona-
das = Card Controller: Proporciona las funcionalidades de gestion de cartas.

Tabla 6.36: Descripcién del componente: CardPackController

Componente CARDPACKCONTROLLER

Descripcién Este componente gestiona las operaciones relacionadas con los sobres
de cartas en la aplicaciéon Express, incluyendo la obtencién de todos los
sobres de cartas disponibles.

Meétodos
= getCardPacks(req: Request, res: Response): void, obtiene todos los
sobres de cartas registrados en la base de datos.

Interfaces requeridas
» CardPack: Utiliza el modelo de datos de sobres de cartas.

Interfaces proporciona-
das » CardPackController: Proporciona las funcionalidades de gestién de
sobres de cartas.

Tabla 6.37: Descripciéon del componente: DeckController

Componente DECKCONTROLLER

Descripcién Este componente gestiona las operaciones relacionadas con los mazos
de cartas en la aplicaciéon Express, incluyendo la obtencién de todos los
mazos disponibles y la recuperacién de un mazo especifico por su ID.

Meétodos

= getDecks(req: Request, res: Response): void, obtiene todos los mazos
de cartas registrados en la base de datos.

= getDeck(req: Request, res: Response): void, obtiene un mazo de
cartas por su ID.

= getDeckByDecklId(decklId: string, session: ClientSession): Promi-
se<IDeck | null>, obtiene las cartas de un mazo por su ID en una
sesion de base de datos.

Contintia en la siguiente péagina...

N

Plataforma de coleccionismo de cartas digitales. 188 de 327
: 1@&\ Trabajo Fin de Grado Ingenieria Informética del Software | Versién 0.1
Paula Suérez Prieto

11



ARQUITECTURA DE LOS SUBSISTEMAS DE ANALISIS ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA DE INFORMACION

Tabla 6.37 Descripcién del componente: DeckController — continuacién de la pagina anterior
Componente DECKCONTROLLER

Interfaces requeridas
» Deck: Utiliza el modelo de datos de mazo de cartas.

Interfaces proporciona-
das = Deck Controller: Proporciona las funcionalidades de gestién de ma-
zos de cartas.

Tabla 6.38: Descripcién del componente: NotificationController

Componente NOTIFICATIONCONTROLLER

Descripcion Este componente gestiona las operaciones relacionadas con las notifica-
ciones en la aplicacién Express, incluyendo la recuperacién de notifica-
ciones, el marcado como leidas y el envio de notificaciones en tiempo
real.

Métodos

= getNotifications(req: Request, res: Response): void, recupera el his-
torico de notificaciones de un usuario especifico.

= markAsRead(req: Request, res: Response): void, marca una notifica-
cién especifica como leida.

= markAllAsRead(req: Request, res: Response): void, marca todas las
notificaciones de un usuario como leidas.

» hasUnreadNotifications(req: Request, res: Response): void, com-
prueba si el usuario tiene notificaciones sin leer.

» sendNotification(notification: INotification): void, envia una notifi-
cacién a un usuario especifico.

» sendRealTimeNotification(notification: INotification): void, envia
una notificacién en tiempo real.

Interfaces requeridas
= Notification: Utiliza el modelo de datos de notificacion.
n User: Utiliza el modelo de datos de usuario.

Interfaces proporciona-
das = Notification Controller: Proporciona las funcionalidades de gestién
de notificaciones.
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Tabla 6.39: Descripcién del componente: PaypalController

Componente PAYPALCONTROLLER

Descripcion Este componente gestiona las operaciones relacionadas con la integra-
cién de la API de PayPal en la aplicacién Express, incluyendo la genera-
cion de tokens de acceso y la creacion de 6rdenes de pago.

Métodos

= generateAccessToken(): Promisestring , genera un token de acceso a
la API de PayPal.

= handleResponse(response: any): Promise{jsonResponse: any, httpSta-
tusCode: number} , maneja la respuesta de la API de PayPal.

» createOrder(username: string, balance: number, total: number): Pro-
misef{jsonResponse: any, httpStatusCode: number} , crea una orden
de PayPal para recargar el saldo del usuario.

Interfaces requeridas
= PayPal API: Utiliza la API de PayPal para la integracién de pagos.
= User: Utiliza el modelo de datos de usuario para la actualizacién del

saldo.

Interfaces proporciona-

das = Paypal Controller: Proporciona las funcionalidades de integracion
con PayPal.

Tabla 6.40: Descripcién del componente: PurchaseController

Componente PURCHASECONTROLLER

Descripcién Este componente gestiona las operaciones relacionadas con la compra de
paquetes de cartas en la aplicacién Express, incluyendo la verificacion
de disponibilidad, generacién de cartas y actualizaciéon del saldo del

usuario.
Métodos

= purchaseCardPack(req: Request, res: Response): Promisevoid , per-
mite comprar un paquete de cartas.

= generateCards(deckld: string, quantity: number, session: ClientSes-
sion): PromiselCard[] , genera cartas aleatorias de un mazo.

Contintia en la siguiente pégina...
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Tabla 6.40 Descripcién del componente: PurchaseController — continuacién de la pagina anterior

Componente

PURCHASECONTROLLER

Interfaces requeridas

s Card: Utiliza el modelo de datos de carta.

= CardPack: Utiliza el modelo de datos de paquete de cartas.
= Deck: Utiliza el modelo de datos de mazo de cartas.

» Transaction: Utiliza el modelo de datos de transaccion.

» User: Utiliza el modelo de datos de usuario.

» UserCard: Utiliza el modelo de datos de carta de usuario.

Interfaces proporciona-

das = Purchase Controller: Proporciona las funcionalidades de compra de
paquetes de cartas.
Tabla 6.41: Descripciéon del componente: TransactionController

Componente TRANSACTIONCONTROLLER

Descripcion Este componente gestiona las operaciones relacionadas con las transac-
ciones en la aplicacién Express, incluyendo la obtencién de todas las
transacciones, transacciones por nombre de usuario y transacciones por
ID de carta de usuario.

Métodos

= getTransactions(req: Request, res: Response): Promisevoid , obtiene
todas las transacciones registradas en la base de datos.

= getTransactionsByUsername(req: Request, res: Response): Promise-
void , obtiene todas las transacciones de un usuario por su nombre de
usuario.

» getTransactionsByUserCardId(req: Request, res: Response): Promi-
sevoid , obtiene todas las transacciones de cartas para el ID (Objectld)
de la carta de usuario.

Interfaces requeridas

» Transaction: Utiliza el modelo de datos de transaccién.

Interfaces proporciona-

das

» Transaction Controller: Proporciona las funcionalidades de gestién
de transacciones.
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Tabla 6.42: Descripciéon del componente: UserCardController

Componente USERCARDCONTROLLER

Descripcion Este componente gestiona las operaciones relacionadas con las cartas de
usuario en la aplicacién Express, incluyendo la obtencién de todas las
cartas de un usuario por su nombre de usuario y la obtencién de una
carta especifica por su ID.

Métodos

= getUserCards(req: Request, res: Response): Promisevoid , obtiene
todas las cartas de un usuario por su nombre de usuario.

= getUserCard(req: Request, res: Response): Promisevoid , obtiene una
carta de un usuario dado el ID de la carta.

Interfaces requeridas

n UserCard: Utiliza el modelo de datos de carta de usuario.

Interfaces proporciona-

das = UserCardController: Proporciona las funcionalidades de gestion de
cartas de usuario.
Tabla 6.43: Descripcién del componente: UserController

Componente USERCONTROLLER

Descripcién Este componente gestiona las operaciones relacionadas con los usua-
rios en la aplicacion Express, incluyendo la creacién, autenticacion, y
actualizacion de datos del usuario.

Métodos

= createUser(req: Request, res: Response): Promisevoid , permite crear
un nuevo usuario.

= loginUser(req: Request, res: Response): Promisevoid , permite iniciar
sesion a un usuario.

= getUser(req: Request, res: Response): Promisevoid , permite obtener
un usuario por su nombre de usuario.

= updateUserAvatar(req: Request, res: Response): Promisevoid , per-
mite actualizar la imagen de perfil de un usuario.

= updateUserPassword(req: Request, res: Response): Promisevoid ,
permite actualizar la contrasefia de un usuario.

Interfaces requeridas

n User: Utiliza el modelo de datos de usuario.

Continta en la siguiente pédgina...
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Tabla 6.43 Descripcién del componente: UserController — continuacién de la pagina anterior

Componente USERCONTROLLER

Interfaces proporciona-

das » UserController: Proporciona las funcionalidades de gestion de usua-
rios.

6.5.3.2.3 Descripcion de componentes del subsistema restapi. Paquete models

Los componentes del paquete models definen los esquemas de datos utilizados para almacenar la informaciéon
en la base de datos MongoDB. Cada componente del paquete models se corresponde con una coleccién de la base
de datos, salvo el componente utils, que encapsula funciones auxiliares para la definicién de esquemas.

Tabla 6.44: Descripciéon del componente: Auction

Componente AUCTION

Descripcién Este componente define el esquema y el modelo de datos para las subas-
tas en la aplicacion utilizando Mongoose. Proporciona una estructura
para almacenar y gestionar la informacién de las subastas, incluyendo
la tarjeta en subasta, el vendedor, el precio inicial, el estado de la subasta
y las pujas asociadas.

Métodos

Interfaces requeridas
» Utils: Utiliza el enum AuctionStatus para definir los posibles estados
de una subasta.

Interfaces proporciona-
das = Auction: Proporciona el modelo de datos para gestionar las subastas.

Tabla 6.45: Descripcién del componente: Bid

Componente BID

Descripcion Este componente define el esquema y el modelo de datos para las pujas
en la aplicacién utilizando Mongoose. Proporciona una estructura para
almacenar y gestionar la informacién de las pujas, incluyendo la subasta,
el usuario que realiza la puja, la carta en puja y el estado de la puja.

Métodos
Continta en la siguiente pagina...
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Tabla 6.45 Descripcién del componente: Bid — continuacion de la pagina anterior

Componente BID

Interfaces requeridas
» Utils: Utiliza el enum BidStatus para definir los posibles estados de
una puja.

Interfaces proporciona-
das = Bid: Proporciona el modelo de datos para gestionar las pujas.

Tabla 6.46: Descripcién del componente: Card

Componente CARD

Descripcion Este componente define el esquema y el modelo de datos para las car-
tas en la aplicacién utilizando Mongoose. Proporciona una estructura
para almacenar y gestionar la informacién de las cartas de Pokémon,
incluyendo sus atributos, tipo, rareza y estadisticas.

Métodos

Interfaces requeridas
» Utils: Utiliza los enums CardRarity, PokemonGym y PokemonType para
definir las caracteristicas de las cartas.

Interfaces proporciona-
das = Card: Proporciona el modelo de datos para gestionar las cartas.

Tabla 6.47: Descripcién del componente: CardPack

Componente CARDPACK

Descripcién Este componente define el esquema y el modelo de datos para los sobres
cartas en la aplicacion utilizando Mongoose. Proporciona una estruc-
tura para almacenar y gestionar la informacién de los sobres de cartas,
incluyendo el nombre, precio y el tipo de cartas que contiene.

Métodos

Interfaces requeridas

Interfaces proporciona-

das = CardPack: Proporciona el modelo de datos para gestionar los sobres
de cartas.
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Tabla 6.48: Descripcion del componente: Deck

Componente DECK

Descripcion Este componente define el esquema y el modelo de datos para los mazos
en la aplicacion utilizando Mongoose. Proporciona una estructura para
almacenar y gestionar la informacién de los mazos de cartas, incluyendo
su ID, nombre, tipo, fecha de publicacién y las cartas que contiene.

Métodos

Interfaces requeridas
= Utils: Utiliza el enum CardRarity para definir el tipo de mazo.

Interfaces proporciona-
das = Deck: Proporciona el modelo de datos para gestionar los mazos.

Tabla 6.49: Descripciéon del componente: Notification

Componente NOTIFICATION

Descripcion Este componente define el esquema y el modelo de datos para las notifi-
caciones en la aplicacién utilizando Mongoose. Proporciona una estruc-
tura para almacenar y gestionar las notificaciones, incluyendo el usuario
asociado, el tipo de notificacién, el mensaje, la importancia y si es en
tiempo real.

Métodos

Interfaces requeridas
» Utils: Utiliza los enums NotificationType y NotificationImportance para
definir las caracteristicas de las notificaciones.

Interfaces proporciona-
das » Notification: Proporciona el modelo de datos para gestionar las noti-
ficaciones.

Tabla 6.50: Descripcién del componente: Transaction

Componente TRANSACTION

Descripcién Este componente define el esquema y el modelo de datos para las transac-
ciones en la aplicacion utilizando Mongoose. Proporciona una estructura
para almacenar y gestionar las transacciones realizadas por los usuarios,
incluyendo la compra y venta de cartas, las subastas y las pujas.

Continta en la siguiente pédgina...
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Tabla 6.50 Descripcién del componente: Transaction — continuacién de la pagina anterior
Componente TRANSACTION

Métodos

Interfaces requeridas
» Utils: Utiliza el enum TransactionConcept para definir los conceptos de

las transacciones.

Interfaces proporciona-
das » Transaction: Proporciona el modelo de datos para gestionar las tran-

sacciones.

Tabla 6.51: Descripcién del componente: User

Componente USER

Descripcién Este componente define el esquema y el modelo de datos para los usua-
rios en la aplicacién utilizando Mongoose. Proporciona una estructura
para almacenar y gestionar la informacién de los usuarios, incluyendo
nombre de usuario, contrasefa, imagen de perfil, fecha de nacimiento,
saldo y rol de usuario.

Métodos

Interfaces requeridas

Interfaces proporciona-
das = User: Proporciona el modelo de datos para gestionar los usuarios.

Tabla 6.52: Descripcién del componente: UserCard

Componente USERCARD

Descripcién Este componente define el esquema y el modelo de datos para las car-
tas de usuario en la aplicaciéon utilizando Mongoose. Proporciona una
estructura para almacenar y gestionar la informacion de las cartas que
pertenecen a los usuarios, incluyendo la referencia a la carta, el usuario
propietario, el estado de la carta y el historial de transacciones.

Métodos

Interfaces requeridas
= Utils: Utiliza el enum CardStatus para definir los posibles estados de

una carta de usuario.

Continta en la siguiente pdgina...
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Tabla 6.52 Descripcion del componente: UserCard — continuacién de la pagina anterior

Componente USERCARD

Interfaces proporciona-

das » UserCard: Proporciona el modelo de datos para gestionar las cartas
de usuario.

Tabla 6.53: Descripcién del componente: Modelos

Componente MODELOS

Descripcion Este componente contiene las enumeraciones, validaciones y lideres de
gimnasio utilizados en la aplicacién. Estd compuesto por tres archivos:
Enums.ts, validations.ts y gymLeaders.ts.
= Enums.ts: Contiene las enumeraciones para los diferentes tipos de

Pokémon, gimnasios, rarezas de cartas y estados de las cartas.

» validations.ts: Define las validaciones para los datos de usuario uti-
lizando la biblioteca Yup, incluyendo restricciones para nombres de
usuario, contrasefias y fechas de nacimiento.

= gymLeaders.ts: Proporciona un mapa que asocia nombres de gim-
nasios con los lideres de Pokémon y una funcién para encontrar el
gimnasio de un Pokémon si es un lider de gimnasio.

Métodos

Interfaces requeridas

Interfaces proporciona-

das = Utils: Proporciona las enumeraciones, validaciones y la l16gica para
obtener los lideres de gimnasio utilizados en las cartas de la aplica-
cion.

6.5.3.2.4 Descripcion de componentes del subsistema restapi. Paquete scripts

Los componentes del paquete scripts son archivos ejecutables que contienen funciones auxiliares para la
inicializacién de la base de datos y la carga de datos de prueba.

Tabla 6.54: Descripcion del componente: FetchDeckData

Componente FETCHDECKDATA

Descripcion Este componente se encarga de recuperar y almacenar datos de mazos
en un archivo CSV. Utiliza la biblioteca csv-writer para crear y escribir
registros en un archivo llamado decks_data.csv.

Continta en la siguiente pagina...
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Tabla 6.54 Descripcién del componente: FetchDeckData — continuacién de la pagina anterior
Componente FETCHDECKDATA

Métodos
= fetchAndStoreDecks(): Promisevoid , genera un mazo de cartas por
cada rareza y lo almacena en un archivo CSV.

Interfaces requeridas
» Utils: Utiliza el enum CardRarity, que define la rareza de las cartas.

Interfaces proporciona-

das
Tabla 6.55: Descripcién del componente: loadDecks
Componente LOADDECKS
Descripcién Este componente se encarga de cargar datos de mazos desde un archivo
CSV en la base de datos MongoDB. Utiliza las bibliotecas csv-parser y
mongoose para leer el archivo y realizar operaciones en la base de datos.
Meétodos

= connectToMongoDB(): Promisevoid , conecta con la base de datos
MongoDB utilizando la URI especificada en las variables de entorno.

= loadCSVDatal(filePath: string): Promisevoid , lee los datos del archivo
CSV especificado, los procesa y los almacena en la base de datos.

Interfaces requeridas
» Card: Modelo utilizado para gestionar las cartas en la base de datos.
= Deck: Modelo utilizado para gestionar los mazos en la base de datos.

Interfaces proporciona-

das
Tabla 6.56: Descripcién del componente: FetchPokemonData
Componente FETCHPOKEMONDATA
Descripcién Este componente se encarga de recuperar y almacenar datos de Pokémon
en un archivo CSV. Utiliza la biblioteca axios para realizar solicitudes
a la API de PokeAPI y csv-writer para crear y escribir registros en un
archivo llamado cards_data.csv.
Contintia en la siguiente pégina...
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Tabla 6.56 Descripcién del componente: FetchPokemonData — continuacion de la pagina anterior

Componente FETCHPOKEMONDATA

Métodos

= fetchAndStorePokemon(): Promisevoid , recupera datos de Pokémon
desde la PokeAPI y los almacena en un archivo CSV.

= getPokemonRarity(n_encounters: number, n_location_area: number,
averageMaxChance: number, is_legendary: boolean, is_mythical:
boolean): string, determina la rareza de un Pokémon basado en di-
versos factores.

= calculatePokemonRarity(n_encounters: number, n_location_area:
number, averageMaxChance: number): string, calcula la rareza de
un Pokémon utilizando criterios arbitrarios.

» getCardRarity(): CardRarity, genera aleatoriamente la rareza de una
carta.

Interfaces requeridas
= PokéAPI: Utiliza la API de PokéAPI para obtener datos de Pokémon.
» Utils: Proporciona la funcién findGymByPokemon para encontrar el
gimnasio asociado a un Pokémon y las enumeraciones PokemonGym,
PokemonType, PokemonRarity y CardRarity.

Interfaces proporciona-

das
Tabla 6.57: Descripcién del componente: LoadPokemonData
Componente LOADPOKEMONDATA
Descripcion Este componente se encarga de cargar datos de Pokémon desde un archi-
vo CSV en la base de datos MongoDB. Utiliza las bibliotecas csv-parser
para leer el archivo CSV y mongoose para interactuar con MongoDB.
Meétodos

= connectToMongoDB(): Promiseboolean , establece una conexién con
la base de datos MongoDB.

» loadCSVDataf(filePath: string): Promisevoid , carga datos desde un
archivo CSV y los inserta en la base de datos MongoDB.

Interfaces requeridas
= Card: Modelo de datos para las cartas de Pokémon.

Interfaces proporciona-
das

3
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Tabla 6.58: Descripcién del componente: LoadCardPacksData

Componente LOADCARDPACKSDATA

Descripcion Este componente se encarga de cargar datos de paquetes de cartas desde
un archivo CSV en la base de datos MongoDB. Utiliza las bibliotecas
csv-parser para leer el archivo CSV y mongoose para interactuar con
MongoDB.

Métodos
= connectToMongoDB(): Promiseboolean , establece una conexién con
la base de datos MongoDB.
= loadCSVDataf(filePath: string): Promisevoid , carga datos desde un
archivo CSV y los inserta en la base de datos MongoDB.

Interfaces requeridas
» CardPack: Modelo de datos para los paquetes de cartas.

Interfaces proporciona-
das

6.5.3.3. Diagrama de componentes del subsistema webapp

A continuacion, se presenta el diagrama de componentes del subsistema webapp. En este diagrama se
muestran los componentes que forman parte del subsistema. Se han omitido las relaciones entre los componentes
para simplificar el diagrama. Las relaciones entre los componentes se explicardn en la descripciéon de los
componentes.

-
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6.5.3.4. Descripcién de los Componentes del Subsistema webapp

Este apartado expone detalladamente los componentes del subsistema webapp, detallando su funcionalidad
y su interrelacién dentro de la arquitectura de la aplicacion.

6.5.3.4.0 Componente public

Este componente almacena los archivos estaticos esenciales para la interfaz de usuario, incluyendo recursos
graficos y el archivo index.html. Este tiltimo establece la estructura fundamental de la aplicacién, configurando el
entorno inicial en el que se cargardn los demas componentes dindmicos.

6.5.3.4.0 Pagquete src
El ntcleo de la l6gica de la interfaz de usuario se gestiona dentro de este paquete, donde cada componente
tiene una funcién especifica:

= Index: Acttia como el punto de entrada de la aplicacién, encargado de inicializar el componente principal
App 'y de configurar el entorno de ejecucion.

= App: Es el componente central que gestiona la navegabilidad y el diagrama de flujo de la aplicacién.
Coordina el renderizado de diferentes componentes basado en la ruta actual y establece conexiones con los
paquetes pages y Theme.

= Theme: Define y aplica la configuracién visual global de la aplicacién, incluyendo esquemas de color y
tipografias, para mantener una coherencia estética en toda la interfaz de usuario.

» API: Administra todas las interacciones con las APIs, permitiendo la comunicacién y el intercambio de
datos entre el frontend y el backend.

= Redux: Es el gestor de estado de la aplicaciéon, manteniendo y actualizando los estados globales como:

¢ user: Almacena y gestiona la informacién del usuario autenticado.
¢ notification: Controla la presentacion y gestion de notificaciones en tiempo real.
¢ update: Se encarga de las actualizaciones periddicas de los datos de la aplicacién.

= Socket: Gestiona la comunicacion en tiempo real con el servidor a través de Socket.io. Define la funcionali-
dad para gestionar las notificaciones en tiempo real.

= Shared: Define los tipos de datos y estructuras compartidas utilizadas a lo largo de la aplicacion para
asegurar la consistencia y la eficiencia en el manejo de la informacién.

= Utils: Provee una serie de utilidades y herramientas que facilitan operaciones comunes dentro de la
aplicacion, tales como validacién de formularios, gestién de rutas privadas y funciones de ayuda general.

= Views: Incluye la implementacién de las interfaces de usuario. Se divide en components y pages para
organizar los elementos visuales de manera coherente y modular.

¢ Components: Este subpaquete agrupa los componentes reutilizables que conforman la base de las
interfaces de usuario en la aplicacién:

o Button: Implementa diferentes tipos de botones que se utilizan a través de la aplicacién, adaptan-
dose a diversas funciones y estilos segtin las necesidades de la interfaz.

N
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o Calendar: Proporciona una representacién visual de un calendario para la seleccién de fechas.

o Card: Define una estructura base para las cartas coleccionables, utilizadas en diferentes contextos
de la aplicacion.

o CardDetail: Muestra informacion detallada de una carta.

o Cardpack: Representa sobres de cartas, es el componente principal para la compra de cartas en la
tienda.

o Container: Generaliza contenedores que encapsulan diferentes tipos de contenido.

o Form: Define los distintos tipos de formularios utilizados en la aplicacién, con validacién y gestién
de eventos integrados.

o Footer: Define el pie de pagina de la aplicacién, conteniendo enlaces e informacién relevante de
contacto.

o Header: Encabeza las paginas de la aplicacién, incluyendo elementos de navegacién y acceso al
perfil del usuario.

o LogoBox: Presenta el logotipo de la aplicacién, utilizado generalmente en la cabecera de los
formularios de inicio de sesién y registro.

o Menu: Organiza las opciones de navegacion disponibles para los usuarios, adaptandose a los
diferentes roles y estados de autenticacion.

o Messages: Administra la presentacion de mensajes informativos o de error, mejorando la interac-
tividad y experiencia del usuario.

o Ornament: Afade elementos decorativos que mejoran la estética sin cargar la funcionalidad
principal de los componentes.

o Paper: Ofrece un componente estilizado para mostrar contenido en forma de tarjeta elevada,
utilizada para destacar informacion relevante.

o Switch: Permite a los usuarios alternar entre el modo claro y oscuro de la aplicacién, adaptandose
a sus preferencias visuales.

o Table: Proporciona estructuras de tabla para la visualizacién de datos complejos, con funciones
de ordenacién, paginacion vy filtrado integradas.

¢ Pages: Detalla las implementaciones especificas de las vistas de la aplicacién, que se construyen
utilizando los componentes anteriores. Cada pédgina estd disefiada para satisfacer las necesidades de
diferentes tipos de usuarios y situaciones:

o BasePage: Ofrece una plantilla base para las pdginas de la aplicacién, garantizando la uniformidad
y coherencia en el disefio.

o BasePageWithNav: Similar a BasePage, pero incluye componentes de navegacion especificos para
facilitar el acceso a otras secciones.

o NotFoundPage: Proporciona una respuesta visual para rutas no encontradas, mejorando la
navegacion del usuario en casos de error.

o El subpaquete guest contiene paginas accesibles sin necesidad de autenticacién:

¢ Home: La pagina principal de la aplicacién, presentando informacién general y acceso al
inicio de sesién o registro.

o Login: Facilita el inicio de sesién para los usuarios.
o SignUp: Permite a nuevos usuarios registrarse en la aplicacion.
o About: Ofrece informacion sobre la aplicacién y sus creadores.
o El subpaquete admin agrupa las pdginas destinadas a usuarios con roles de administrador:
¢ AdminPage: Pdgina principal del panel de administracion.

N
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o AdminTransactions: Permite consultar todas las transacciones realizadas en la aplicacién por
los usuarios.

¢ AdminAuctionDetail: Detalla las subastas activas y permite su gestién directa.
o AuctionsAdmin: Permite a los administradores consultar y gestionar las subastas activas.

o El subpaquete standard: Para usuarios autenticados sin privilegios administrativos, proporciona
acceso a funcionalidades estandar de la aplicacién:

¢ Logueado: Muestra la interfaz principal para usuarios autenticados, ofreciendo un resumen
de su actividad y acceso directo a funcionalidades comunes.

EditProfile: Permite a los usuarios modificar su perfil.

CardDetail: Muestra la informacién de una carta de la coleccién del usuario.
AuctionCardDetail: Presenta informacién detallada de una carta en subasta.
BidCardDetail: Muestra el detalle de una puja realizada por el usuario.

[ R VR R o

Shop: Tienda virtual donde los usuarios pueden adquirir sobres de cartas para ampliar su

coleccién.

o ActiveAuctions: Lista las subastas en curso, permitiendo a los usuarios participar en ellas.

o UserTransactions: Resumen de las transacciones realizadas por el usuario, ofreciendo un
historial detallado.

o InBox: Gestiona las notificaciones recibidas, asegurando que el usuario esté informado de
eventos importantes.

¢ MyCollection: Permite al usuario visualizar y gestionar su coleccion de cartas.

¢ RechargeBalance: Integra métodos para recargar el saldo del usuario, enlazando con sistemas
de pago externos como PayPal.

Nota: Cada componente en el diagrama puede representar uno o més elementos funcionales dentro de la
aplicacién. Por ejemplo, en el caso del componente Button, en la practica se implementan varios componentes
que se adaptan para cubrir distintas funcionalidades en el sistema.

6.5.4. Diagrama de Despliegue

En este apartado se describird el proceso de despliegue de la aplicacién, detallando los componentes y
servicios necesarios para su correcto funcionamiento. Se presentard un diagrama de despliegue que ilustrara la
arquitectura de la aplicacioén y la distribuciéon de los componentes en el entorno de ejecucion.

Como se ha visto en la seccién 6.4. IDENTIFICACION DE SUBSISTEMAS DE ANALISIS, la aplicacion se
divide en dos subsistemas principales: restapi y webapp. El subsistema restapi contiene las clases que implemen-
tan la API REST y la légica de negocio, mientras que el subsistema webapp abarca la interfaz de usuario de la
aplicacion. Estos dos subsistemas seran desplegados en una méaquina virtual de Azure, utilizando contenedores
Docker para facilitar su despliegue y escalabilidad.

Para desplegar la aplicacion, se han seguido los siguientes pasos:

1. Crear la maquina virtual en Azure: Se ha creado una maquina virtual en Azure con las caracteristicas
mencionadas anteriormente. Ademads, es necesario crear un grupo de recursos y una red virtual para la
maquina virtual. Las caracteristicas de la maquina virtual son las siguientes:

= Sistema Operativo: Ubuntu 20.04 LTS.
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Procesador: 2 ntcleos.

Memoria RAM: 4 GB.

Discos de datos: 4.

= E/S mixima: 1280 MB/s.
Almacenamiento local: 8§ GB.
Red: IP publica y DNS asociado.

2. Establecer un nombre de dominio: Se ha asociado un nombre de dominio a la direccién IP publica de la
maquina virtual para facilitar el acceso a la aplicacion.

3. Contenedores Docker: Se ha utilizado Docker para contenerizar la aplicacién y facilitar su despliegue. Para
facilitar la tarea se ha configurado integracion continua con GitHub Actions, de forma que cada vez que se
realiza un pull-request a la rama principal del repositorio, se construyen y despliegan los contenedores en la
maquina virtual de Azure. Se han creado dos contenedores, uno para el subsistema restapi y otro para el
subsistema webapp. Cada uno de estos expone uno o varios puertos diferentes para la comunicacién con
el exterior.

4. Configuracién de Nginx como Proxy Inverso: Se ha configurado Nginx como servidor web inverso para
redirigir las peticiones a los contenedores correspondientes. Este paso es necesario para poder garantizar la
seguridad de las comunicaciones con HTTPS. La configuraciéon de Nginx incluye:

= Obtencién de certificado SSL: Se ha utilizado Certbot para obtener un certificado SSL gratuito de
Let’s Encrypt y habilitar el protocolo HTTPS en la aplicacion.

= Redireccién de Peticiones: Configuracion de Nginx para dirigir el trafico HTTP y HTTPS a los
contenedores adecuados.

5. Configuracién de la base de datos: En la aplicacion se usa como base de datos Mongo DB Atlas, que es una
base de datos en la nube por lo que no es necesario configurarla en la maquina virtual, pero si es necesario
configurar la conexioén a la base de datos en la aplicacién y permitir el acceso desde la direccién IP de la
madéquina virtual.

6. Docker Compose: Se ha utilizado Docker Compose para orquestar los contenedores de la aplicacién y
facilitar su despliegue en la maquina virtual de Azure. Se ha creado un archivo docker-compose.yml en la
maquina virtual que define los servicios de la aplicacién y sus configuraciones.

Una vez realizados estos pasos, la aplicacion estard desplegada y accesible a través del nombre de dominio
asociado a la direccién IP ptblica de la maquina virtual. Debido a los costos asociados al uso de la maquina virtual
en Azure, se ha optado por mantener la maquina virtual apagada cuando no se esta utilizando la aplicacién.

En la Figura 6.10: Diagrama de Despliegue de la Aplicacion se muestra el diagrama de despliegue de la apli-
cacion.
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Figura 6.10: Diagrama de Despliegue de la Aplicacién
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6.6. DEFINICION DE INTERFACES DE USUARIO

6.6.1. Descripcion de la Interfaz

Se ha desarrollado un conjunto de bocetos representativos para cada una de las interfaces principales, con el
objetivo de facilitar la comprensién visual y estructural del sistema. Se ha decidido omitir la creacién de bocetos
para ciertas paginas del sistema, considerando que su simplicidad inherente no justifica una representaciéon
gréfica detallada, o debido a que su disefio es andlogo al de otras interfaces previamente especificadas.

6.6.1.1. Pagina de Inicio

La péagina de inicio es la primera pagina que se muestra al usuario al acceder al sistema. Esta pagina se
muestra cuando el usuario no ha iniciado sesién, y le permite acceder a las siguientes funcionalidades:

= Iniciar sesion.
= Registrarse.

= Consultar informacién publica sobre el sistema (Enlaces del pie de pédgina)

En la Figura 6.11: Boceto de la pdgina de inicio se muestra el boceto de la pagina de inicio.

@R_y@ Plataforma de coleccionismo de cartas digitales. 207 de 327
/@ = 1@&\ Trabajo Fin de Grado Ingenieria Informética del Software | Versién 0.1
Paula Suérez Prieto



DEFINICION DE INTERFACES DE USUARIO ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA DE INFORMACION

() Q @ps://&idmonunwerse,go.n j j\\

(E E<] BidMon Universe
O

H
_‘
5
:

Otros enlaces de interés

k OCopyﬁf,l«'t Paula Sufrez Prie,io/

Figura 6.11: Boceto de la pdgina de inicio

6.6.1.2. Pagina de Inicio de Sesién

La pagina de inicio de sesién muestra un formulario que permite al usuario ingresar sus credenciales para
acceder al sistema o recuperar su contrasefia.

En la Figura 6.12: Boceto de la pagina de inicio de sesién se muestra el boceto de la pagina de inicio de sesion.
En caso de que el usuario introduzca credenciales incorrectas, se mostrard un mensaje de error y se resaltaran los
campos correspondientes.
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Figura 6.12:

6.6.1.3. Pagina de Registro

Boceto de la pagina de inicio de sesién

La pagina de registro muestra un formulario que permite al usuario crear una cuenta en el sistema o iniciar
sesion si ya tiene una cuenta. En la Figura 6.13: Boceto de la pdgina de registro se muestra el boceto de la pagina

de registro.

En caso de que los campos del formulario no cumplan con las restricciones especificadas, se mostrard un
mensaje de error y se resaltardn los campos correspondientes.
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Figura 6.13: Boceto de la pagina de registro

6.6.1.4. Pagina inicial de usuario

Una vez que el usuario ha iniciado sesion en la plataforma, se le redirige a la pagina inicial de usuario. Las
péginas a las que tiene acceso un usuario autenticado muestran siempre como cabecera de la pagina un ment

general de navegacion que le permite acceder a las diferentes secciones del sistema, el saldo de su cuenta y un
ment de usuario que le permite acceder a su perfil y cerrar sesion.

La pégina inicial de usuario muestra un resumen de la informacién més relevante para el usuario:

Menti de acceso rapido a las secciones principales del sistema.

Muestra las cartas més recientes de su coleccioén con la posibilidad de acceder a la coleccién completa.

Muestra las subastas activas iniciadas por el usuario més recientes con la posibilidad de acceder a las
subastas completas.
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» Muestra las pujas activas maés recientes realizadas por el usuario con la posibilidad de acceder a las pujas
completas.

En la Figura 6.14: Boceto de la pdgina inicial de usuario se muestra el boceto de la pagina inicial de usuario.
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Figura 6.14: Boceto de la pagina inicial de usuario

6.6.1.5. Pagina de Coleccion

La pagina de coleccién muestra una lista de las cartas que el usuario ha afiadido a su coleccién. El usuario
puede hacer clic en una carta para ver mds detalles sobre ella.

En la Figura 6.15: Boceto de la pdgina de coleccion se muestra el boceto de la pdgina de coleccion.
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Figura 6.15: Boceto de la pdgina de coleccion

6.6.1.6. Pagina de Detalles de Carta

La pagina de detalles de carta muestra informacién detallada sobre una carta especifica. Permite al usuario
ver la imagen de la carta, los datos de la carta, las transacciones de esta y la posibilidad de marcar la carta como
destacada o subastarla.

En la Figura 6.16: Boceto de la pdgina de detalles de carta se muestra el boceto de la pagina de detalles de
carta.

Plataforma de coleccionismo de cartas digitales. 212 de 327
= Trabajo Fin de Grado Ingenieria Informética del Software | Versién 0.1
Paula Suérez Prieto



DEFINICION DE INTERFACES DE USUARIO ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA DE INFORMACION

) (i) (\:) wttps://bic iverse.com/coleccion/idearto \
[E BidMon Universe (150 ®) @ j

By CO

© coleccion A/OMLDre. de la carta

Datos de la carta

Abricia el modal para crear una)

nueva subasta

[ﬁ Subastar carta
=

Transacciones

Ampl?ar tabla para mostrar
Header Header .
’todo\s Ias transocciones
Item 1 Item 1

vinculadas a la carta

¥% Destacar carta Tem 2 Them 2

Item 3 Item 3

Otros enlaces de interés

OCopyﬁgh‘t Paula Subrez Prieto

J
Figura 6.16: Boceto de la pagina de detalles de carta

6.6.1.7. Pagina de Creacién de Subasta

La pagina de creacién de subasta muestra el detalle de la carta que se va a subastar y permite al usuario
establecer el precio de salida y la duracién de la subasta. Estos valores deben cumplir con las restricciones

especificadas y son opcionales, si el usuario no los establece se usardn los valores por defecto y se le informaré en
la ventana de confirmacion.

En la Figura 6.17: Boceto de la pagina de creacién de subasta, se muestra el boceto de la pagina de creacién
de subasta.
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Figura 6.17: Boceto de la pagina de creacién de subasta

6.6.1.8. Pagina de Subastas

La pagina de subastas muestra una lista de las subastas activas en las que el usuario puede participar. En esta
pégina hay un ment de navegacidon que permite al usuario filtrar las subastas por diferentes criterios:

= Todas: Todas las subastas activas.
= Mis Subastas: Subastas en las que el usuario ha creado.

= Pujas: Subastas en las que el usuario ha pujado.

La pagina de subastas muestra las cartas subastadas, al hacer clic en una carta se muestra la informacién
detallada de la subasta.

En la Figura 6.18: Boceto de la pagina de subastas, se muestra el boceto de la pagina de subastas.
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Figura 6.18: Boceto de la pagina de subastas

6.6.1.9. Pagina de Detalles de Subasta
La péagina de detalles de subasta muestra informacion detallada sobre una subasta especifica. Dependiendo
de si la subasta es propia o no, el usuario puede realizar diferentes acciones.

En la Figura 6.19: Boceto de la pagina de detalles de subasta, se muestra el boceto de la pagina de detalles de
una subasta activa creada por otro usuario.
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Figura 6.19: Boceto de la pagina de detalles de subasta

En el caso de que la subasta sea propia, el usuario puede cancelar la subasta como se muestra en la
Figura 6.20: Boceto de la pagina de detalles de subasta propia.

EN
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Figura 6.20: Boceto de la pagina de detalles de subasta propia

En el caso de que sea una subasta en la que el usuario ha pujado, el usuario puede retirar la puja como se
muestra en la Figura 6.21: Boceto de la pagina de detalles de subasta en la que el usuario ha pujado.
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Figura 6.21: Boceto de la pagina de detalles de subasta en la que el usuario ha pujado

6.6.1.10. Pagina de Histérico de Transacciones

La pagina de histérico de transacciones muestra una lista de las transacciones realizadas. Si el usuario que ha
iniciado sesién es un administrador, se mostraran todas las transacciones realizadas en el sistema. Si el usuario
que ha iniciado sesién es un usuario normal, se mostraran solo las transacciones realizadas por él.

En la Figura 6.22: Boceto de la pagina de histérico de transacciones, se muestra el boceto de la pagina de
histérico de transacciones.
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Figura 6.22: Boceto de la pagina de histérico de transacciones

6.6.2. Definicion del aspecto de la interfaz

Se ha creado la interfaz en base a los bocetos de la seccién anterior. La interfaz se ha desarrollado en React.

6.6.2.1. Descripcion de los recursos empleados en la interfaz
La primera tarea que se ha realizado ha sido la de definir los colores y tipografias que se van a utilizar en la
interfaz. Se ha elegido la tipografia Pokemon Hollow para el titulo de la aplicacién y para la bienvenida al usuario.

El logo de la aplicacién se ha generado mediante inteligencia artificial, utilizando la herramienta ChatGPT , al
igual que el favicon de la aplicacién.

s
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Los avatares que se pueden seleccionar como imagen de perfil son unas imagenes predefinidas. Estas se han
obtenido de la pagina web Behance, Pokémon Avatars de Mikeel Arafia.

Las imédgenes de las medallas de los gimnasios se han obtenido de la pagina web Wikidex.

Los iconos de los tipos de Pokémon se han obtenido del repositorio pokemon-type-svg-icons, de duiker101.

Las imagenes de los Pokémon se han obtenido de la pagina web PokéAPI.

Para implementar la interfaz se ha utilizado principalmente la biblioteca Material-UI.
6.6.2.2. Interfaz de la aplicacién
A continuacion se muestran las pantallas de las paginas principales de la aplicacion. Pueden diferir lige-

ramente de los bocetos iniciales, ya que se han realizado ajustes para mejorar la usabilidad y la estética de la
aplicacion.

eSS iBienvenido a BidMon Universe! Ceees

Descubre, colecciona y subasta las cartas mas valiosas.

® iUnete ahora!

BidMon Universe

En BidMon Universe podras coleccionar y subastar cartas de Pokémon de forma segura y
sencilla. Nuestra plataforma se basa en subastas ciegas para garantizar la transparencia y la
igualdad de oportunidades.

Las cartas mas raras y valiosas estan a tu alcance. jEmpieza tu coleccién hoy!

Figura 6.23: Pagina Home, pagina de inicio de la aplicacién.
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Figura 6.24: Pagina de informacién sobre la aplicacion.
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Crear cuenta

Nombre de usuario

Fecha de nacimiento 0]

Contrasefia ‘

Confirmar contrasefia

4Ya tienes una cuenta? Inicia sesién aqui

Figura 6.26: Pagina de registro de usuario.
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Mis subastas ®

Resumen de subastas activas.
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Koffing 1 6 horas
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Figura 6.27: Pagina principal de la aplicacion, una vez que el usuario ha iniciado sesién.
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Detalles de la carta
<> ID: 66610331e0b158d0f0cdbae
Y Rareza: Rara
@ HP:90
¥ Ataque: 85
@ Defensa: 100
() Velocidad: 85
Ky Peso: 554
1 Alura: 17
(=) Fecha de lanzamiento: 6/6/2024

Legendario Pokémon pajaro capaz de generar ventiscas

congelando la humedad del aire.

N\ Realizar subasta

Historial de transacciones de la carta

Fecha Concepto Precio

29/6/2024 Carta adquirida mediante la compra de un sobre.

Figura 6.29: Pagina de detalle de una carta de la colecciéon del usuario.
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Figura 6.30: Pagina de las subastas activas de cartas.

2 Plataforma de coleccionismo de cartas digitales. 224 de 327
= Trabajo Fin de Grado Ingenieria Informética del Software | Versién 0.1
Paula Sudrez Prieto



DEFINICION DE INTERFACES DE USUARIO ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA DE INFORMACION

0 usuario

CICICTCT Detalles de la subasta CICICICT

Detalles de la carta

Ultra rara

<> ID: 6661e0331e0b158d0f0cdb5f
Rareza: Ultra rara

W HP:ss

¥ Ataque: 50

@ Defensa: 45

(#) Velocidad: 120

R, Peso: 480
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Sus neuronas se multiplican continuamente durante su vida. Por
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Historial de transacciones de la carta
Fecha Concepto Precio
24/6/2024 Carta adquirida al resultar ganador de la subasta. 19
23/6/2024 Carta adquirida mediante |a compra de un sobre. 50

Figura 6.31: Pagina de detalle de una subasta activa.
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Detalles de la carta
<> ID: 6661e0331e0b158d0f0cdbae
Y Rareza: Rara
@ HP:90
¥ Ataque: 85
@ Defensa: 100
() Velocidad: 85
Ky Peso: 554
1 Altura: 17
[} Fecha de lanzamiento: 6/6/2024

Legendario Pokémon péjaro capaz de generar ventiscas

congelando la humedad del aire.

Articuno Detalles de la subasta

72horas @ ) Precio inicial: 10000 Tiempo restante: 72 horas @

© Retirar subasta

Historial de transacciones de la carta

Fecha Concepto Precio

29/6/2024 Carta adquirida mediante la compra de n sobre. 20

Figura 6.32: Pagina de detalle de una subasta activa creada por el usuario.
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27 ® ta) test
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# (B micoteccion

Pujas activas eeeee

Aqui encontrarés todas las pujas en las que estds participando.

9 iSuerte! 3

S8ees

< Volver a subastas.

{Vaya! Parece que Snorlax est bloqueando el camino y no hay pujas activas en este momento. @)

{Es un buen momento para relajarte y planear tu proxima estrategia de puja!

Inicio Contacto Siguenos

Figura 6.33: Pagina de pujas activas del usuario en subastas.
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“ B MICOLECCION @8 TIENDA &, SUBASTAS D) HISTORICO DE TRANSACCIONES

888 Tienda Se8es

jCompra sobres de cartas y consigue la mejor coleccion!

Starter Pack Advanced Pack Pro Pack
20 35 50
Contiene § cartas Contiene 8 cartas Contiene 10 cartas
Puedes conseguir cartas de los siguientes mazos: Puedes conseguir cartas de los siguientes mazos: Puedes conseguir cartas de los siguientes mazos
Y 3 cartas de Mazo Comin

¢ 4 cartas de Mazo Comin
5 cartas de Mazo Raro

Y 4 cartas de Mazo Comin
2 cartas de Mazo Ultra Raro

J 1 cartas de Mazo Raro F 3 cartas de Mazo Raro

1 cartas de Mazo Ultra Raro

- il

Figura 6.34: Pagina de la tienda de sobres de cartas.
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oS Recarga de Saldo ceees

Recargar saldo
iElige la cantidad de saldo que deseas recargar!
@ Laconversién es de 1€ = 10 Zens

Total en Zens

10

Valor predeterminado: 10 Zens

Pagar con PayPal

Figura 6.35: Pagina de recarga de saldo de la aplicacion.
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En esta seccion podrds consultar el historial de transacciones de tu cuenta.

Fecha 1D de la carta Concepto Precio
5/7/2024,18:01:55 668818f30672019b0a211346 Carta adquirida mediante la compra de un sobre. 20
5/7/2024,18:01:55 668818f30672019b02211341 Carta adquirida mediante la compra de un sobre. 20
5/7/2024,18:01:54 668818120672019b0a21133¢c Carta adquirida mediante la compra de un sobre. 20
5/7/2024,18:01:54 668818f20672019b0a211337 Carta adquirida mediante la compra de un sobre. 20
5/7/2024,18:01:54 668818f20672019b0a211332 Carta adquirida mediante la compra de un sobre. 20
Filas por pagina: 5 v 1-5de187 >

Contacto Siguenos

Inicio

Acerca de 40269745@uniovi.es B O

Figura 6.36: Pagina de transacciones realizadas por el usuario.
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@ Le) test

©96060 Mi perfil sl

Mi perfil

@

test

Editar perfil

Editar avatar v

Editar contrasefia v

Siguenos

B O

© 2024 BidMon Universe. Todos los derechos reservados.

Contacto

Inicio

u0269745@uniovi.es

Acerca de

Figura 6.37: Pagina de perfil del usuario.

Z_®) (8 test

LS Mi perfil

Mi perfil

@

test

Editar perfil

Ocultar editar avatar ~

Selecciona un avatar

PORIO

Actualizar perfil

Inicio Contacto Siguenos

Figura 6.38: Pagina de perfil del usuario, con la opciéon de cambiar la imagen de perfil desplegada.
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230) = o testPaula

“ B MICOLECCION i TIENDA & SUBASTAS 4D HISTORICO DE TRANSACCIONES

oS Bandeja de entrada Ceees

Marcar todas como leidas

5 f (Felicidades! Has ganado la subasta de la carta 146145 con una oferta de 25 zens. )

La subasta de la carta c-93-92 no ha tenido ganador, se ha devuelto la carta a su coleccion.
1/7/2024,11:59:31

a

@ Lo subasta dela carta ¢-141-140 no ha tenido ganador, se ha devuelto la carta a su coleccién
< 1/7/2024,11:59:31

@ L2 subasta dela carta ¢-65-64 no ha tenido ganador, se ha devuelto a carta a su coleccion

= 1/7/2024,11:59:31

@ L@ subasta de la carta ¢-93-92 no ha tenido ganador, se ha devueltola carta a su coleccién
1/7/2024,11:36:24

@ L subasta dela carta ¢-141-140 no ha tenido ganador, se ha devuelto la carta a su coleccion
= 1/7/2024,1136:23

La subasta de la carta c-65-64 no ha tenido ganador, se ha devuelto la carta a su coleccion.
1/7/2024,11:36:23

a

Figura 6.39: Pagina de notificaciones del usuario.

El usuario puede elegir entre dos temas de la aplicacién: el tema claro y el tema oscuro. El tema claro es el que
se muestra en las imdgenes anteriores. A continuacién se adjuntan un par de iméagenes de la aplicacién en el
tema oscuro, la pagina de inicio y la pagina de pujas activas del usuario.

en Uhiive

iBienvenido a BidMon Universe!

Descubre, colecciona y subasta las cartas mas valiosas.

iUnete ahoral

BidMon Universe I Ty
b (D
En BidMon Universe podras coleccionar y subastar cartas de Pokémon de forma segura y 2 ( v
sencilla. Nuestra plataforma se basa en subastas ciegas para garantizar la transparencia y la or' l - J
7 N
)

igualdad de oportunidades. '\y"

Las cartas mas raras y valiosas estan a tu alcance. jEmpieza tu coleccién hoy!

= L L
=, BB.L Blastoise
- :

Figura 6.40: Pagina Home en tema oscuro.
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@ G et

A (B MICOLECCION B TIENDA & SUBASTAS 4D HISTORICO DE TRANSACCIONES

Pujas activas

Aqui encontrards todas las pujas en las que estas participando.
#£ iSuerte! ¥

2

(e~ —
22 poliwrath

30 horas @

®

Figura 6.41: Pagina de pujas activas del usuario en tema oscuro.

6.6.3. Descripcion del Comportamiento de la Interfaz
La interaccion con la interfaz es sencilla, los botones tienen dos funcionalidades principales que son la de
redirigir a otra pagina o la de realizar una accién.

Esta accion puede ser la de abrir un modal, como en el caso de la subasta de una carta o un ment desplegable,
como en el caso del ment de usuario.

Los comportamientos mds complejos de la interfaz son los de la subasta de una carta y la compra de un sobre
de cartas. Estos comportamientos se han disefiado de forma que sean intuitivos y faciles de entender para el
usuario.

A continuacién, se mostrard un ejemplo de cada uno de estos comportamientos.
6.6.3.1. Subasta de una carta

En la Figura 6.42 se muestra la vista del modal de crear una subasta. En esta vista, el usuario puede seleccionar
el precio de salida de la carta y el tiempo que duraré la subasta.

N
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Crear subasta

1D de la Carta

668044711b69069f5b84b0c2

Personalizar subasta

Valor predeterminado: 72 horas

Cancelar | Crear subasta

Figura 6.42: Modal de creacién de subasta.

Una vez que el usuario ha rellenado los campos, puede pulsar el botén de Crear subasta para confirmar la
subasta. Se le abrird un modal de confirmacion, en el que se le mostrard un resumen de la subasta y podra
confirmarla o cancelarla.

Confirmar subasta
1D de la Carta: 66804471fb69069f5b84b0c2

Datos de la subasta

Figura 6.43: Modal de confirmacion de subasta.

Si confirma la subasta, se mostrara un mensaje de éxito, se cerrard el modal y desparecerd el botén de subastar
reemplazandolo por una alerta informativa de que la carta estd en subasta.
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iSubasta creada!

Figura 6.44: Mensaje de éxito de creacién de subasta.

Detalles de la carta

<> ID: 666120331e0b158d0f0cdbae
Y Rareza: Rara
@ HP:90

Ataque: 85
Q@ Defensa: 100
(2 Velocidad: 85
Ry Peso: 554
1 Altura: 17
[2) Fecha de lanzamiento: 6/6/2024

Legendario Pokémon péjaro capaz de generar ventiscas

congelando la humedad del aire.

< {Girar carta!

iLa carta esta en subasta!

Historial de transacciones de la carta

Fecha Concepto Precio

29/6/2024 Carta adquirida mediante la compra de un sobre. 20

Figura 6.45: Alerta de que la carta estd en subasta.
Si el usuario cancelase en algtin momento el proceso de subasta, se cerraria el modal.

6.6.3.2. Compra de un sobre de cartas

El proceso de compra de un sobre de cartas es mas sencillo que el de la subasta de una carta. El usuario pulsa
el boton de Comprar sobre del sobre que desea comprar y se le abrird un modal de confirmacién.
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Confirmar compra

Precio: 50

Figura 6.46: Modal de confirmacién de compra de sobre.

Una vez que el usuario confirma la compra, se le mostraran las cartas que ha obtenido en el sobre y un
mensaje de éxito. Estas cartas aparecen volteadas por lo que el usuario debe pulsar sobre ellas para verlas. Tiene
la opcion de cerrar el modal o de ir a la coleccién de cartas para ver las cartas que ha obtenido.

iEnhorabuenal 3

Has adquirido 5 cartas, jéchales un vistazo!

[ESYMN Ver en mi coleccién

Figura 6.47: Modal de cartas obtenidas en el sobre.

6.6.4. Diagrama de Navegabilidad

En la seccién 6.1.2 Identificacion de Actores del Sistema se identificaron los actores del sistema, cada uno con
niveles de acceso y funcionalidades especificas adecuadas a su rol dentro de la plataforma.
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En este apartado se detalla el diagrama de navegabilidad de cada uno de los actores identificados en la secciéon
mencionada anteriormente. Para cada actor se detallan las vistas a las que puede acceder.

Las cajas que aparecen sombreadas en el diagrama representan las vistas que son accesibles desde cualquier
otra vista, debido a que se encuentran bien en el ment de navegacion o en el pie de pagina de la aplicacion.

La vista Home es la vista principal de la aplicacion, en funcién de si el usuario esta autenticado o no, tendra
una funcionalidad u otra, pero siempre es el punto de partida de la navegacién y accesible desde cualquier vista.

6.6.4.1. Usuario no autenticado

En la Figura 6.48 se muestra el diagrama de navegabilidad del usuario no autenticado.

Q Home

/

Usuario no autenticado

Iniciar sesién
flogin

Y

Crear cuenta
/signup

Acerca de
/about

Figura 6.48: Diagrama de navegabilidad del usuario no autenticado.

6.6.4.2. Usuario autenticado

En la Figura 6.49 se muestra el diagrama de navegabilidad del usuario autenticado.
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Q Home

Mlogued
Usuario autenticado
_ Acerca de
/about
\i
Coleccion _ Detalle carta
/album B Jeards/:id
_ Tienda
/shop
Detalle subasta
/auctions/:id
_ Subastas
/auctions
Pujas activas
/bids
Transacciones Iy
/transactions
y
Detalle puja
_ | Recarga de saldo /bidst id
o /recharge
_ Notificaciones
Jinbox
Perfil
/profile
Figura 6.49: Diagrama de navegabilidad del usuario autenticado.
6.6.4.3. Administrador
En la Figura 6.50 se muestra el diagrama de navegabilidad del administrador.
s
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@ Home

—_—> N
/admin

Usuario administrador

Acerca de
/about

Y

Subastas Detalle subasta
fadmin/auctions | Jadmin/auctions/:id

Transacciones
ladmin/transactions

Figura 6.50: Diagrama de navegabilidad del administrador.
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6.7. ESPECIFICACION DEL PLAN DE PRUEBAS

6.7.1. Especificacién del Plan de Pruebas

Se realizardn cuatro tipos de pruebas para garantizar la calidad del sistema: pruebas unitarias, pruebas de
integracion, pruebas de usabilidad y pruebas de accesibilidad. A continuacion, se detallard como se llevardn a
cabo las pruebas de cada tipo y se especificaran los criterios de aceptacion para cada una de ellas.

6.7.1.1. Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias se realizardn para comprobar que cada componente del sistema funciona correctamente
de forma aislada. Se realizardn pruebas unitarias en el subsistema restapi, para comprobar que las rutas de la
API REST funcionan correctamente, y en el subsistema webapp, para comprobar que los componentes de la
interfaz de usuario se renderizan correctamente.

Para ello, se utilizara el framework de pruebas Jest para ambos subsistemas y se ejecutaran las pruebas en un
entorno de test local. Se espera que todas las pruebas unitarias pasen con éxito y que se alcance un porcentaje de
cobertura de c6digo minima del 60 % para el subsistema restapi y para el subsistema webapp se deberdn de
cubrir los componentes que més se reutilizan en la aplicacién.

Estas pruebas se realizardn en un entorno de test local, se utilizaran datos de prueba que simulan la informa-
cién que se almacenaré en la base de datos junto con una base de datos de pruebas.

6.7.1.2. Pruebas de Integracion

Las pruebas de integracién, también conocidas como pruebas de extremo a extremo o end-to-end, se realizaran
para comprobar que los distintos componentes del sistema funcionan correctamente en conjunto. Se realizaran
en el subsistema webapp con el framework de pruebas jest-cucumber y Puppeteer, que permite simular la
interaccién de un usuario con la aplicacién y son muy descriptivas al iincluir escenarios de prueba escritos en
lenguaje natural. Estas pruebas se ejecutardn en un entorno de local de desarrollo y se utilizaran datos reales de
la base de datos de desarrollo.

Los criterios de aceptacion para estas pruebas son que se compruebe que un usuario puede iniciar sesién en
la aplicacion y que se renderice correctamente la pagina de inicio.

6.7.1.3. Pruebas de Usabilidad

Las pruebas de usabilidad se realizardn para comprobar que la interfaz de usuario es intuitiva y facil de usar.
Se realizardn pruebas de usabilidad en el subsistema webapp con usuarios reales, que evaluaran la interfaz de
usuario y proporcionardn retroalimentacion sobre su usabilidad. Estas pruebas se ejecutardn en un entorno de
produccién y se utilizardn datos reales de la base de datos de produccién. Los criterios de aceptacion para estas
pruebas son que no se reporten errores graves de usabilidad y que la interfaz de usuario sea facil de usar para los
usuarios reales.

N
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6.7.1.4. Pruebas de Accesibilidad

Las pruebas de accesibilidad se realizaran para comprobar que la aplicacion es accesible para personas con
discapacidades. Se utilizard el plugin de Google Chrome WAVE Evaluation Tool para comprobar la accesibilidad
de la aplicacién, también se utilizard Google Lighthouse para comprobar la accesibilidad de la aplicacion.

En un primer lugar se realizardn las pruebas de accesibilidad en el entorno de desarrollo y posteriormente, se
repetiran en el entorno de produccién con los errores corregidos.

Los criterios de aceptacion para estas pruebas es que no haya errores de accesibilidad en el plugin WAVE
Evaluation Tool, permitiendo solo los errores de accesibilidad relacionados con el disefio especifico de la
aplicacion.

6.7.1.5. Pruebas de adaptabilidad

Las pruebas de adaptabilidad se realizardn para comprobar que la aplicacién se renderiza correctamente en
distintos dispositivos y navegadores. Las pruebas se realizaran en el entorno de produccién y se utilizardn distin-
tos dispositivos y navegadores para comprobar la adaptabilidad de la aplicacion. Los criterios de aceptacion para
estas pruebas son que la aplicacién se renderice correctamente en dispositivos méviles, tabletas y ordenadores, y
que funcione correctamente en los navegadores Google Chrome, Mozilla Firefox y Safari.

6.7.2. Resultados de las Pruebas

En esta seccién se especificard en primer lugar las caracteristicas del dispositivo y de los navegadores
utilizados, y a continuacién se detallaran los resultados de las pruebas realizadas.

6.7.2.1. Dispositivo y navegadores utilizados
Las pruebas se han llevado a cabo en un ordenador portétil con las siguientes caracteristicas:

= Sistema Operativo: macOS Sonoma 14.5.
= Procesador: Apple M3 Pro Max.

= CPU: 14 nucleos.

= GPU: 30 nucleos.

= Memoria RAM: 36 GB.

Como navegador se ha utilizado Google Chrome principalmente, las pruebas de adaptabilidad se han
realizado ademads en Mozilla Firefox y Safari. Las versiones de los navegadores son las siguientes:

= Google Chrome: Version 126.0.6478.127 (64 bits).
= Mozilla Firefox: Version 127.0.2 (64 bits).
= Safari: Version 17.5 (19618.2.12.11.6)

N
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6.7.2.2. Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias se han realizado con éxito, se han comprobado que los componentes del sistema
funcionan correctamente de forma aislada. Se han realizado pruebas unitarias para cada router del subsistema
restapi y para los componentes mas importantes del subsistema webapp.

6.7.2.2.1 Pruebas Unitarias. Restapi

En el subsistema restapi se han realizado 51 pruebas unitarias, todas ellas han pasado con éxito obteniendo
un 76.78 % de cobertura de c6digo para routers. Se puede ver detallado el porcentaje de cobertura de c6digo en la
Figura 6.51: Cobertura de Cédigo del Subsistema restapi.

Al files routes
76.78% Statements 172224 16% Branches /35 74.19% Functions 23/31  76.92% Lines 170/221
Press n or/ o go to the next uncovered block, b, p or k for the previous block.

Filter

File ~ Statements Branches Functions Lines

auctionRoutes.ts 67.64% 23/34 0% o5 60% a5 67.64% 23/34
bidRoutes.ts 62.96% 17121 0% (7 50% 24 62.96% 17121
cardPackRoutes.ts 100%. a8 100%. oo 100%. oo 100%. a8
cardRoutes.ts 91.66% 1112 0% on 100%. ”n 91.66% 11/12
deckRoutes.ts 92.3% 12/13 0% on 100%. ”n 923% 12/13
notificationRoutes.ts 85.18% 23127 0% o4 100% an 85.18% 23727
paypalRoutes.ts 27.58% 8/29 0% 02 0% o4 2857% 8/28
purchasesRoutes.ts 91.66% 1112 0% on 100%. ”n 91.66% 11/12
transactionRoutes.ts 94.44% 1718 50% 12 100%. 22 94.44% 1718

userCardRoutes.ts 100%. 1717 100%. 22 100%. 22 100% 1717

T

userRoutes.ts 92.59% 25/27 33.33% 13 100%. wn 92% 23/25

Figura 6.51: Cobertura de Cédigo del Subsistema restapi

A continuacion, se detallan las pruebas unitarias realizadas en el subsistema restapi, con su descripicién y
resultado esperado. Cabe destacar que para la ejecucion de todas las pruebas, salvo para POST /api/users/login y
POST /apifusers/signup, se ha utilizado un token de autenticacion vélido, es decir, se ha iniciado sesién previamente
con un usuario existente.

Tabla 6.59: Tests de auctionRouter

\ Tests de auctionRouter \

Ruta a probar Descripcién Resultado esperado

GET /api/auctions Devuelve todas las subastas. 200, la respuesta contie-
ne una lista de subastas.

GET /api/auctions/a/:id Devuelve una subasta especifica. 200, la respuesta contie-
ne los datos de la subas-
ta.

GET /api/auctions/a/:iid Devuelve 404 si el ID de la subasta 404, la respuesta indica
(no existe) no se encuentra. que la subasta no se en-
cuentra.

Contintia en la siguiente pégina...
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Tabla 6.59 Tests de auctionRouter — continuacién de la pagina anterior

Tests de auctionRouter

Ruta a probar

Descripcion

Resultado esperado

GET /api/auctions/acti-
ve/:username

Devuelve todas las subastas activas
para un nombre de usuario valido.

200, la respuesta contie-
ne una lista de subastas
activas.

GET /api/auctions/acti-
ve/u/:username

Devuelve todas las subastas activas
para un usuario.

200, la respuesta contie-
ne una lista de subastas
activas.

Tabla 6.60: Tests de bidRouter

Tests de bidRouter

Ruta a probar

Descripcion

Resultado esperado

GET /api/bids/b/:id

Devuelve una puja especifica.

200, la respuesta contie-
ne los datos de la puja.

GET /api/bids/b/:id (no
existe)

Devuelve 404 si el ID de la puja no
se encuentra.

404, la respuesta indi-
ca que la puja no se en-
cuentra.

GET /api/bids/acti-
ve/u/:username

Devuelve todas las pujas activas pa-
ra un nombre de usuario valido.

200, la respuesta contie-
ne una lista de pujas ac-
tivas.

Tabla 6.61: Tests de cardPackRouter

Tests de cardPackRouter

Ruta a probar

Descripcion

Resultado esperado

GET /api/cardpacks

Devuelve todos los paquetes de car-
tas disponibles.

200, la respuesta contie-
ne una lista de paquetes
de cartas filtrados por
disponibilidad.

Tabla 6.62: Tests de cardRouter

Tests de cardRouter

Ruta a probar

Descripcién

Resultado esperado

Continta en la siguiente pégina...
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Tabla 6.62 Tests de cardRouter — continuacion de la pagina anterior

\ Tests de cardRouter \

Ruta a probar Descripcién Resultado esperado

GET /api/cards/:cardld Devuelve una carta por su ID. 200, la respuesta contie-
ne los datos de la car-
ta, incluyendo el nom-
bre ‘bulbasaur’.

GET /api/cards/:cardld Devuelve 404 si la carta no se en- 404, la respuesta contie-
(no existe) cuentra. ne el mensaje 'Carta no
encontrada.’.

GET /api/cards/:cardld Maneja errores de forma adecuada. 500, la respuesta contie-

(error) ne el mensaje ‘Se ha pro-
ducido un error al obte-
ner la carta.’”.

Tabla 6.63: Tests de deckRouter

‘ Tests de deckRouter ‘
Ruta a probar Descripcién Resultado esperado
GET /api/decks Devuelve todos los mazos de cartas. 200, la respuesta contie-

ne una lista de mazos de
cartas.
GET /api/deck- Devuelve un mazo de cartas por su 200, la respuesta contie-
s/:deckid ID. ne los datos del mazo de

cartas, incluyendo "dec-
kId’, ‘'name’, ‘type’, y
‘publicationDate’.

GET /api/decks (error) Maneja errores de forma adecuada 500, la respuesta contie-
al obtener todos los mazos de cartas. ne el mensaje ‘Se ha pro-

ducido un error al ob-

tener los mazos de car-

tas.”.
GET /api/deck- Devuelve 404 si el mazo de cartas 404, la respuesta contie-
s/:deckid (no existe) no se encuentra. ne el mensaje ‘Mazo de
cartas no encontrado.’.
GET /api/deck- Maneja errores de forma adecuada 500, la respuesta contie-
s/:deckid (error) al obtener un mazo de cartas por su ne el mensaje ‘Se ha pro-
ID. ducido un error al obte-

ner el mazo de cartas.’.
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Tabla 6.64: Tests de notificationRouter

Tests de notificationRouter

Ruta a probar

Descripcién

Resultado esperado

GET /api/notification-
s/:username

Devuelve todas las notificaciones
para un nombre de usuario vélido.

200, la respuesta contie-
ne una lista de notifica-
ciones.

GET /api/notification-
s/unread/:username

Devuelve todas las notificaciones no
leidas para un nombre de usuario
valido.

200, la respuesta contie-
ne una lista de notifica-
ciones no leidas.

PATCH /api/notifi- Marca una notificaciéon como leida. 200, la respuesta indica
cations/notificatio- éxito.
n/:notificationld/read

PATCH /api/notifica- Marca todas las notificaciones de un 200, la respuesta indica

tions/read/:username

usuario como leidas.

éxito.

Tabla 6.65: Tests de purchasesRouter

Tests de purchasesRouter

Ruta a probar

Descripcion

Resultado esperado

POST /api/purchases/-
cardpack

Compra un paquete de cartas exito-
samente, disminuyendo la cantidad
disponible del paquete y el saldo del
usuario, creando cartas de usuario y
transacciones.

200, la respuesta indica
éxito y las verificaciones
post-compra son correc-
tas.

POST /api/purchases/-
cardpack (usuario no

Maneja errores cuando el usuario no
existe.

500, la respuesta contie-
ne el mensaje "El usua-

existe) rio no existe.”.

POST /api/purchases/- Maneja errores cuando el usuariono 500, la respuesta indica
cardpack (saldo insufi- tiene suficiente saldo. un error de saldo insufi-
ciente) ciente.

POST /api/purchases/-
cardpack (paquete no
existe)

Maneja errores cuando el paquete
de cartas no existe.

500, la respuesta indica
que el paquete de cartas
no se encuentra.

POST /api/purchases/-
cardpack (paquete no
disponible)

Maneja errores cuando el paquete
de cartas no estd disponible.

500, la respuesta indica
que el paquete de cartas
no esta disponible.

x
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Tabla 6.66: Tests de transactionRouter

Tests de transactionRouter

Ruta a probar

Descripcién

Resultado esperado

GET /api/transactions

Devuelve todas las transacciones.

200, la respuesta contie-
ne una lista de transac-
ciones.

GET /api/transaction-
s/u/:username

Devuelve las transacciones para un
nombre de usuario valido.

200, la respuesta contie-
ne una lista de transac-
ciones para el usuario.

GET /api/transactions/-
c/:userCardld

Devuelve las transacciones para un
ID de carta de usuario vélido.

200, la respuesta contie-
ne una lista de transac-
ciones para la carta de
usuario.

GET /api/transactions
(no admin)

Devuelve 403 si el usuario no es ad-
ministrador.

403, la respuesta contie-
ne el mensaje "Acceso
denegado. Se requiere
rol de administrador.”.

GET /api/transaction-
s/u/:username (userna-
me invéilido)

Devuelve 400 para un nombre de
usuario invalido.

400, la respuesta contie-
ne errores de validacion
para el nombre de usua-
rio.

Tabla 6.67: Tests de userCardRouter

Tests de userCardRouter

Ruta a probar

Descripcion

Resultado esperado

GET /api/usercard-
s/u/:username

Devuelve las tarjetas de usuario pa-
ra un nombre de usuario valido.

200, la respuesta contie-
ne un arreglo de tarjetas
de usuario.

GET /api/usercards/:id

Devuelve una tarjeta de usuario es-
pecifica.

200, la respuesta contie-
ne la tarjeta de usuario
con el campo ‘legible-
CardId’.

GET /api/usercards/:id
(no existe)

Devuelve 404 si la tarjeta de usuario
no se encuentra.

404, la respuesta indica
que la tarjeta de usuario
no se encuentra.

GET /api/usercards/:id
(ID invalido)

Devuelve 400 para un ID de tarjeta
de usuario invélido.

400, la respuesta indica
un error.

Continta en la siguiente pégina...
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Tabla 6.67 Tests de userCardRouter — continuacién de la pagina anterior

Tests de userCardRouter

Ruta a probar

Descripcion

Resultado esperado

GET /api/usercard-
s/u/:username (nombre
de usuario muy largo)

Devuelve 400 si el nombre de usua-
rio es demasiado largo.

400, la respuesta indica
un error con un mensa-
je sobre la longitud del
nombre de usuario.

Tabla 6.68: Tests de userRouter

Tests de userRouter

Ruta a probar

Descripciéon

Resultado esperado

Inicia sesién un usuario existente
con el nombre de usuario "test” y la
contrasena 'Password123-".

200, la respuesta contie-
ne un token y datos del
usuario.

Crea un nuevo usuario con el nom-
bre de usuario 'newuser’ y la con-
trasefia "Password123-".

201, la respuesta contie-
ne un mensaje de éxito
y datos del nuevo usua-
rio.

POST /api/users/login
POST /api/users/sig-
nup

GET /api/user-

s/:username

Obtiene los detalles del usuario "test’
con un token vélido.

200, la respuesta contie-
ne los datos del usuario.

PATCH /api/users/up-
date/avatar

Actualiza la imagen de perfil del
usuario "test’ a “avatarl.png’.

200, la respuesta indica
éxito.

PATCH /api/users/up-
date/pass

Actualiza la contrasefia del usuario
“test’ a 'NewPass1234-".

200, la respuesta indica
éxito.

Devuelve 400 si el nombre de usua-
rio es demasiado largo.

400, la respuesta indica
error.

Devuelve 401 si no se proporciona
un token.

401, la respuesta indica
error.

GET /api/user-
s/:username (error
handling)

GET /apiluser-
s/:username (sin
token)

GET /apiluser-

s/:username (usuario
no encontrado)

Devuelve 404 si el usuario no se en-
cuentra.

404, la respuesta contie-
ne mensaje de usuario
no encontrado.

GET /api/user-
s/:username (error)

Maneja errores de forma adecuada.

500, la respuesta indica
error interno.

POST /api/users/login
(usuario no existe)

Devuelve 401 si el usuario no existe.

401, la respuesta indica
error.

Contintia en la siguiente pégina...
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Tabla 6.68 Tests de userRouter — continuacién de la pagina anterior

\ Tests de userRouter \

Ruta a probar Descripcién Resultado esperado

POST /api/users/login Devuelve 401 si la contrasefia es in- 401, la respuesta indica
(contrasefia incorrecta) correcta. error.

POST /api/users/login Maneja errores de forma adecuada. 500, la respuesta indica

(error) error interno.

POST lapilusers/- Devuelve 400 si el nombre de usua- 400, la respuesta indica
signup (usuario ya rio ya existe. error.

existe)

POST /api/users/sig- Devuelve 400 si falta el nombre de 400, la respuesta indica
nup (datos incomple- usuario, contrasefia o fecha de naci- error.
tos) miento.

POST /api/users/sig- Maneja errores de forma adecuada. 500, la respuesta contie-
nup (error) ne mensaje de error y
autenticacion fallida.

6.7.2.2.2 Pruebas Unitarias. Webapp

En el subsistema webapp se han realizado 9 pruebas unitarias automaticas, se han probado los componentes
mas importantes de la aplicacién y todas han pasado con éxito. El resto de componentes se han probado de
forma manual y se ha comprobado que su comportamiento es el esperado. Las pruebas unitarias automaticas se
han realizado sobre los componentes que mads se reutilizan en la aplicacién, estos son:

= Componente Button: Se ha comprobado que el componente Button renderiza correctamente, que se muestra
el texto esperado y que se ejecuta la funcién onClick cuando se hace clic en el botén.

= Componente Calendar: Se ha comprobado que el componente Calendar renderiza correctamente, que se
ejecuta la funcién onChange cuando se selecciona una fecha y que si hay un error en la fecha se muestre un
mensaje de error.

= Componente ErrorMessageBox: Se ha comprobado que el componente ErrorMessageBox renderiza correcta-
mente y que redirige a la pagina de inicio cuando se hace clic en el botén que contiene.

= Componente PokemonCard: Se ha comprobado que la carta de Pokémon se renderiza correctamente y que
se ejecutan los distintos onClick dependiendo de su configuracién inicial.

En la figura Figura 6.52. Resultados de las pruebas unitarias automaticas de la webapp se muestran los resulta-
dos de las pruebas unitarias automaticas realizadas.
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> webapp@?d.1.0 test:unit
> jest ——config jest.unit.config.ts

Calendar.test.tsx
Button.test.tsx
ErrorMessageBox.test.tsx
PokemonCard.test.tsx
UserMenu.test.tsx

Test Suites: 5 passed, 5 total
Tests: 9 passed, 9 total
Snapshots: @ total

Time: 3.851 s, estimated 4 s

Figura 6.52: Resultados de las pruebas unitarias automaticas de la webapp

6.7.2.3. Pruebas de Integracion

Las pruebas de integracion se han realizado con éxito, se han comprobado que los distintos componentes del
sistema funcionan correctamente en conjunto. Se han realizado pruebas de integracién en el subsistema webapp
con el framework jest-cucumber y Puppeteer. Se han realizado 3 pruebas de integracién automaticas, todas ellas
han pasado con éxito. Las pruebas que se han realizado son las siguientes:

= Prueba de Inicio de Sesién Exitoso: Se ha comprobado que el inicio de sesién funciona correctamente.
De esta forma, se ha comprobado que el usuario puede iniciar sesién con sus credenciales y acceder a la
aplicacion, lo que significa que la conexién con el backend funciona correctamente y la integracién de los
componentes de la aplicacién es correcta.

= Prueba de Inicio de Sesién Fallido: Se ha comprobado que el inicio de sesién falla cuando las credenciales
son incorrectas. De esta forma, se ha comprobado que la aplicacion responde correctamente a errores en el
inicio de sesion.

= Prueba de Registro de Usuario Fallido: Se ha comprobado que el registro de usuario falla cuando los datos
introducidos no son validos. Se verifica que la aplicacién responde correctamente a errores en el registro de
usuario y se resaltan los campos con errores.

En la figura Figura 6.52. Resultados de las pruebas unitarias automaticas de la webapp se muestran los resul-
tados de las pruebas de integraciéon automaticas realizadas.

webapp@d.1.d8 test:eZe
jest ——config jest.eZe.config.ts

home.steps.ts (E.B48 s)
signup.steps.ts (9.856'5)
login.steps.ts (18.151 5)

Test Suites: 3 passed, 3 total
Tests: 4 passed, 4 total
Snapshots: @ total
Time: 18.488 s

Figura 6.53: Resultados de las pruebas de integracién automaéticas de la webapp
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El resto de pruebas de integracion se han realizado de forma manual y se ha comprobado que el comporta-
miento de la aplicacién es el esperado.

6.7.2.4. Pruebas de Usabilidad

Se ha creado un formulario de evaluaciéon de usabilidad que se les ha proporcionado a los usuarios para que
evalten la interfaz de usuario. Se han realizado pruebas de usabilidad con 3 usuarios reales, que han evaluado
la interfaz de usuario y han proporcionado retroalimentacion sobre su usabilidad. Estos usuarios, que no han
participado en el desarrollo de la aplicacion, han tenido que completar una serie de tareas y responder a preguntas
sobre la usabilidad de la aplicaciéon. Los usuarios tienen una experiencia variada en el uso de aplicaciones web
y representan a los diferentes tipos de usuarios que utilizardn la aplicaciéon. Los datos de los usuarios son los
siguientes:

= Usuario 1: Hombre de 51 afios, con poca experiencia en el uso de aplicaciones web. No ha utilizado
aplicaciones similares anteriormente ni realizado compras en linea.

= Usuario 2: Mujer de 22 afios, con mucha experiencia en el uso de aplicaciones web. Ha utilizado aplicaciones
similares anteriormente y ha realizado compras en linea.

» Usuario 3: Mujer de 18 afios, con experiencia en el uso de aplicaciones web. Ha utilizado aplicaciones
similares anteriormente, pero no ha llegado a realizar compras en ellas.

6.7.2.4.1 Cuestionario de usabilidad

Se ha realizado un cuestionario de usabilidad con distintas preguntas para evaluar la calidad de la interfaz de
usuario de la aplicacién. Estas preguntas pretenden evaluar la calidad del disefio de la interfaz, la facilidad de uso
y la satisfaccion del usuario. Este cuestionario se ha proporcionado a los usuarios para que lo completen después
de realizar las tareas asignadas. En la tabla Tabla 6.69. Cuestionario de usabilidad se muestra el cuestionario de
usabilidad que se ha proporcionado a los usuarios.

Tabla 6.69: Cuestionario de usabilidad de la aplicacién

Cuestionario de usabilidad de la aplicacién

‘ Navegabilidad de la Aplicaciéon ‘
Pregunta 1 2 3 4 5

Es fécil de navegar por la aplicacién

Sabe como volver a la pagina principal

Encuentra facilmente la informacién que
busca

Sabe dénde esté en la aplicacién en todo

momento
| Facilidad de Uso |
Continta en la siguiente péagina...
-
@R_y@ Plataforma de coleccionismo de cartas digitales. 247 de 327
/@ = 1@&\ Trabajo Fin de Grado Ingenieria Informética del Software | Versién 0.1

Paula Suérez Prieto



ESPECIFICACION DEL PLAN DE PRUEBAS ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA DE INFORMACION

Tabla 6.69 Cuestionario de usabilidad de la aplicacién — continuacion de la pagina anterior

| Cuestionario de usabilidad de la aplicacién

Pregunta 1 2 3 4 5

¢Le resulta sencillo utilizar la aplicaciéon?

¢(Le resulta fécil realizar las tareas asigna-
das?

¢(Le resulta facil poner en subasta una car-
ta?

¢Le resulta facil comprar un paquete de
cartas?

¢Le resulta facil consultar sus notificacio-
nes?

¢Le resulta facil consultar sus susbastas
activas?

¢Le resulta facil consultar sus pujas acti-
vas?

‘ Funcionalidad ‘

Pregunta Si No Comentarios \

(El comportamiento de los botones es el
esperado?

¢La aplicacién responde de forma répida?

¢Ha encontrado algtn error en la aplica-
cion?

‘ Calidad del Interfaz

¢La aplicacién muestra la informacion de
forma clara y concisa?

¢La aplicacién muestra mensajes de error
claros y utiles?

¢Le resulta util la informacién proporcio-
nada?

¢Los colores empleados son agradables y
taciles de leer?

¢Los iconos utilizados son comprensibles
y descriptivos?

¢La aplicacién es visualmente atractiva?

¢La estructura de la aplicacion es clara 'y
facil de entender?

Continta en la siguiente pédgina...
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Tabla 6.69 Cuestionario de usabilidad de la aplicacién — continuacion de la pagina anterior

| Cuestionario de usabilidad de la aplicacién |

‘ Satisfaccion del Usuario ‘

Pregunta 1 2 3 4 5

¢ Esta satisfecho con la aplicacién?

(Recomendaria la aplicacion a otras per-
sonas?

¢Volveria a utilizar la aplicacion en el fu-
turo?

Comentarios Adicionales

6.7.2.4.2 Tareas asignadas a los usuarios

Se les ha asignado una serie de tareas a los usuarios para que realicen durante las pruebas de usabilidad.
Estas tareas han sido disefiadas para evaluar la facilidad de uso y la eficacia de la aplicacién. Estan ordenadas de
forma que los usuarios puedan completarlas de forma légica y secuencial.

= Tarea 1: Crear una cuenta de usuario.

= Tarea 2: Iniciar sesién en la aplicacion.

» Tarea 3: Cambiar la imagen de perfil.

= Tarea 4: Adquirir un sobre de cartas.

» Tarea 5: Consultar coleccién de cartas.

= Tarea 6: Poner en subasta una carta.

» Tarea 7: Consultar subastas activas de todos los usuarios.
= Tarea 8: Consultar sus propias subastas activas.
» Tarea 9: Consultar sus propias pujas activas.

» Tarea 10: Retirar una carta de una subasta.

» Tarea 11: Pujar por una carta en subasta.

» Tarea 12: Consultar notificaciones.

= Tarea 13: Marcar una notificacién como leida.

» Tarea 14: Consultar transacciones.

m Tarea 15: Cerrar sesion.
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6.7.2.4.3 Cuestionario para el responsable de pruebas

Se ha creado un cuestionario para el responsable de pruebas con distintas preguntas para evaluar el resultado
de las pruebas de usabilidad realizadas. Estas preguntas pretenden evaluar los comportamientos observados en
los distintos usuarios a la hora de realizar las tareas asignadas.

En la tabla Tabla 6.70. Cuestionario para el responsable de pruebas se muestra el cuestionario para el respon-
sable de pruebas. Deberd de marcar con una "X’ en la columna correspondiente si la tarea ha sido completada o
no por el usuario, y afiadir cualquier comentario adicional que considere relevante.

Tabla 6.70: Cuestionario para el responsable de pruebas

Tarea Si No Comentarios

Tarea 1: Crear una cuenta de usuario

Tarea 2: Iniciar sesién en la aplicacion

Tarea 3: Cambiar la imagen de perfil

Tarea 4: Adquirir un sobre de cartas

Tarea 5: Consultar colecciéon de cartas

Tarea 6: Poner en subasta una carta

Tarea 7: Consultar subastas activas de to-
dos los usuarios

Tarea 8: Consultar sus propias subastas
activas

Tarea 9: Consultar sus propias pujas acti-
vas

Tarea 10: Retirar una carta de una subasta

Tarea 11: Pujar por una carta en subasta

Tarea 12: Consultar notificaciones

Tarea 13: Marcar una notificacién como
leida

Tarea 14: Consultar transacciones

Tarea 15: Cerrar sesion

6.7.2.4.4 Resultados de las pruebas de usabilidad

Se han recopilado los resultados de las pruebas de usabilidad realizadas con los usuarios y el responsable de
pruebas. Se han analizado los resultados y se han identificado los problemas de usabilidad y las areas de mejora
de la aplicacién. En la tabla Tabla 6.71. Resultados de las pruebas de usabilidad, se muestran la recopilacién de
los resultados de las pruebas de usabilidad realizadas.
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Tabla 6.71: Resultados de las pruebas de usabilidad

Usuario Si No Comentarios

‘ Tarea 1. Crear una cuenta de usuario ‘

Usuario 1 X Tras varios intentos ha conseguido crear una cuenta de usuario.

Problema entendiendo las restricciones del nombre de usuario y
contrasena.
Usuario 2 X
Usuario 3 X Tras un intento fallido ha conseguido crear una cuenta de usuario.
| Tarea 2. Iniciar sesién en la aplicacién

Usuario 1 X

Usuario 2 X

Usuario 3 X

Tarea 3. Cambiar la imagen de perfil |
Usuario 1 X Como la imagen de perfil cambia autométicamente en la informacién
del perfil, no confirmaba el cambio.

Usuario 2 X Ha sugerido una opcion para eliminar la imagen de perfil.

Usuario 3 X

| Tarea 4. Adquirir un sobre de cartas |
Usuario 1 X Sin querer ha cerrado el modal en el que se muestran las cartas
adquiridas antes de verlas.

Usuario 2 X Ha encontrado un error al adquirir un sobre de cartas y seguidamente
volver a intentar adquirir el mismo sobre. Este error ya ha sido
corregido en la versién actual de la aplicacion.

Usuario 3 X
Tarea 5. Consultar coleccién de cartas
Usuario 1 X
Usuario 2 X
Usuario 3 X
\ Tarea 6. Poner en subasta una carta
Usuario 1 X No ha encontrado la opcién para poner en subasta una carta.
Usuario 2 X
Usuario 3 X Finalmente, ha encontrado la opcién para poner en subasta una carta,
pero se considera como una tarea poco intuitiva ya que ha buscado en
la seccion de subastas en lugar de en la seccién de coleccién de cartas.
Tarea 7. Consultar subastas activas de todos los usuarios |
Usuario 1 X
Usuario 2 X
Continta en la siguiente pégina...
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Tabla 6.71 Resultados de las tareas de las pruebas de usabilidad - continuacién de la pagina anterior

Usuario Si No Comentarios

Usuario 3 X

Tarea 8. Consultar sus propias subastas activas \
Usuario 1 X No entendia el funcionamiento del slider para ver sus propias subastas
activas. Se ha afiadido un mensaje de ayuda para explicar el
funcionamiento del slider.

Usuario 2 X Ha indicado como mejora que la interfaz indicase de forma maés clara
cudles son sus propias subastas activas. En la versién actual se cambia
el titulo y ahade un mensaje de ayuda para indicar que se estan viendo

las subastas activas del usuario.

Usuario 3 X

| Tarea 9. Consultar sus propias pujas activas \
Usuario 1 X Al principio, intentaba buscar la opcién de consultar sus propias pujas
activas en la seccion de subastas activas.

Usuario 2 X
Usuario 3 X
Tarea 10. Retirar una carta de una subasta
Usuario 1 X
Usuario 2 X
Usuario 3 X
| Tarea 11. Pujar por una carta en subasta
Usuario 1 X
Usuario 2 X
Usuario 3 X
Tarea 12. Consultar notificaciones \
Usuario 1 X
Usuario 2 X
Usuario 3 X Intentaba acceder al detalle de la notificacién haciendo clic en la
notificacién. La aplicacién no permite acceder al detalle de la
notificacion.

Tarea 13. Marcar una notificacién como leida ‘
Usuario 1 X Al principio, intentaba marcar una notificacién como leida haciendo clic
en la notificacion.

Usuario 2 X Al principio, intentaba marcar una notificacién como leida haciendo clic
en la notificacién.

Usuario 3 X Al principio, intentaba marcar una notificacién como leida haciendo clic
en la notificacion.

Contintia en la siguiente pagina...
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Tabla 6.71 Resultados de las tareas de las pruebas de usabilidad - continuacién de la pagina anterior

Usuario Si No Comentarios

| Tarea 14. Consultar transacciones |
Usuario 1 X Ha indicado como mejora que la interfaz indicase de forma més clara
cudles son las transacciones de compra y venta.

Usuario 2 X Ha encontrado las notificaciones de adquisicion de cartas mediante
sobre poco informativas.

Usuario 3 X No entendia para que servia ver el identificador de la carta involucrada
en la transaccion.

Tarea 15. Cerrar sesion

Usuario 1 X Ha cerrado la pestafia del navegador en lugar de cerrar sesién.
Usuario 2 X
Usuario 3 X

En base a los resultados de las pruebas de usabilidad, se han identificado los siguientes problemas de
usabilidad y dreas de mejora de la aplicacion:

= Problema 1: Falta de mensajes de ayuda en algunas secciones de la aplicacién. En la seccién de subastas
activas, se ha afiadido un mensaje de ayuda para explicar el funcionamiento del slider. De igual forma, en
la seccién de subastas activas propias se ha cambiado el titulo y afiadido un mensaje de ayuda para indicar
que se estan viendo las subastas activas del usuario.

= Problema 2: Falta de claridad en la navegacion de la aplicacion.

= Problema 4: Falta de claridad en la informacién proporcionada en las transacciones. Para una préxima
version se afiadird una Descripcién mdas completa de la descripcién y de los activos involucrados en
la transacciéon. Ademas, se actualizard el disefio de tal manera que se diferencie claramente entre las
transacciones de compra y venta.

= Problema 5: Falta de claridad en el botén de marcar la notificacién como leida. Se ha afiadido un tooltip
para indicar que el botén sirve para marcar la notificaciéon como leida.

6.7.2.5. Pruebas de Accesibilidad

Una vez desplegada la aplicaciéon en un entorno de produccion, se ha realizado una auditoria de accesibilidad
para comprobar que la aplicacién cumple con los estdndares de accesibilidad web. El proceso de auditoria de acce-
sibilidad se ha realizado con el plugin de Google Chrome WAVE, que proporciona una serie de recomendaciones
para mejorar la accesibilidad de la aplicacién. Se han identificado una serie de problemas de accesibilidad en la
aplicacion y se han corregido para mejorar la accesibilidad de la aplicaciéon. Una vez corregidos los problemas de
accesibilidad, se ha vuelto a realizar la auditoria de accesibilidad para comprobar que la aplicacién cumple con
los estdndares de accesibilidad web.

Los problemas de accesibilidad identificados y corregidos en la aplicacién son los siguientes:

= Problema 1: Falta de etiquetas en los formularios.

)
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Problema 2: Falta de etiquetas en los botones.

= Problema 3: Falta de etiquetas en las imdgenes.

= Problema 4: Falta de contraste en los colores.

= Problema 5: Falta de descripcién en los enlaces.

= Problema 6: Falta de etiquetas en las tablas.

= Problema 7: Falta de etiquetas en los elementos de formulario.

= Problema 8: Falta de etiquetas en los elementos de navegacion.

Se asumen algunos de los problemas de contraste de colores, ya que la aplicacién tiene un disefio especifico y
se ha optado por mantener el disefio original. Concretamente, los errores de contraste se dan en el disefio de las
cartas. Estos son elegidos de forma dindmica por el tipo de carta que representa y se ha optado por mantener el
disefio original, asumiendo que no afecta a la usabilidad de la aplicacién debido a que la informacién de la carta
es accesible de otras formas.

En el Anexo. Accesibilidad de la aplicacion muestra el resultado de la auditoria de accesibilidad realizada
con el plugin WAVE de Google Chrome para las paginas principales de la aplicacion.

6.7.2.6. Pruebas de Adaptabilidad

Se han realizado pruebas de adaptabilidad de la aplicacién en distintos dispositivos y tamafios de pantalla
para comprobar que la aplicaciéon se adapta correctamente a diferentes resoluciones y tamafios de pantalla. Se
han probado la aplicacién en dispositivos méviles, tabletas y ordenadores de escritorio para comprobar que la
aplicacién se ve correctamente en todos los dispositivos.

Concretamente, se han probado los siguientes dispositivos reales:

Dispositivos méviles: Se ha probado la aplicacién en un dispositivo mévil iPhone 12.

Tabletas: Se ha probado la aplicacién en una tableta iPad 8 generacién.

Ordenadores: Se ha probado la aplicacién en un ordenador de 16 pulgadas.

Monitor externo: Se ha probado la aplicacién en un monitor externo de 24 pulgadas.

Ademds, se han probado la aplicacién en distintos navegadores y sistemas operativos para comprobar que la
aplicacion se ve correctamente en todos los navegadores y sistemas operativos. También se ha comprobado con
las herramientas:

= Google Chrome DevTools
= Screenfly de BlueTree
m Extension de Chrome Mobile FIRST

Como resultado de las pruebas de adaptabilidad, se ha comprobado que la aplicacién se adapta correctamente
a diferentes resoluciones y tamafios de pantalla. Se pueden ver las capturas de pantalla de la aplicacién en los
distintos dispositivos en el Anexo. Adaptabilidad de la aplicacion.
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6.8. DISENO FISICO DE DATOS

En este apartado se abordara el disefio fisico de datos del sistema, que se encarga de definir cémo se
almacenarén los datos en la base de datos.

6.8.0.1. Descripcién del SGBD utilizado

Para el almacenamiento de los datos se ha utilizado el sistema de gestion de bases de datos (SGBD) MongoDB,
que es una base de datos NoSQL orientada a documentos. Concretamente se ha utilizado su versién en la nube,
MongoDB Atlas.

MongoDB es una base de datos NoSQL que almacena los datos en documentos BSON (Binary JSON), que son
una representacion binaria de JSON. Estos documentos se almacenan en colecciones, que son agrupaciones de
documentos.

MongoDB es una base de datos muy flexible, ya que no requiere que los documentos de una misma colecciéon
tengan la misma estructura. Atn asi, en este proyecto se ha definido una estructura fija para los documentos de
cada coleccién, para facilitar la gestién de los datos.

La integraciéon de MongoDB Atlas en el proyecto se ha realizado mediante la libreria Mongoose.

6.8.0.2. Documentos definidos

A continuacion se detallan los documentos definidos para cada coleccién de la base de datos junto con una
breve descripcién de cada uno.

= Auction (Subasta): Representa una subasta donde se subasta una carta de usuario (UserCard).

» UserCard (Carta de Usuario): Representa una carta de Pokémon que pertenece a un usuario.

= User (Usuario): Representa un usuario del sistema.

= Bid (Puja): Representa una puja realizada por un usuario en una subasta.

= Card (Carta): Representa una carta de Pokémon con detalles especificos sobre el Pokémon, la carta y sus
transacciones.

» CardPack (Sobre de Cartas): Representa un sobre de cartas de Pokémon que contiene varias cartas.

= Deck (Mazo de cartas): Representa un mazo de cartas que agrupa varias cartas de Pokémon.

= Notification (Notificacién): Representa una notificacién enviada a un usuario.

= Transaction (Transaccién): Representa una transaccién que involucra la compra o venta de una carta de

usuario (UserCard).

También se han definido enumeraciones para los campos que requieren un valor de una lista predefinida,
como el estado de una subasta o el tipo de una carta. Estos campos se almacenan como cadenas de texto en la
base de datos, pero se han definido enumeraciones en el c6digo para facilitar su uso. Estos son:

N
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AuctionStatus (Estado de Subasta): Enumera los posibles estados de una subasta.

BidStatus (Estado de Puja): Enumera los posibles estados de una puja.

CardRarity (Rareza de Carta): Enumera los diferentes niveles de rareza de una carta de Pokémon.
PokemonType (Tipo de Pokémon): Enumera los diferentes tipos de Pokémon.

PokemonGym (Gimnasio Pokémon): Enumera los diferentes gimnasios Pokémon donde pueden encon-
trarse los Pokémon.

NotificationType (Tipo de Notificacién): Enumera los diferentes tipos de notificaciones.

NotificationImportance (Importancia de la Notificacién): Enumera los diferentes niveles de importancia
de una notificacion.

TransactionConcept (Concepto de Transaccién): Enumera los diferentes conceptos para las transacciones
realizadas.

6.8.0.3. Modelo de datos

A continuacién se muestra el modelo de datos de la base de datos, que representa las colecciones y los campos
de cada documento.

3
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DISENO FISICO DE DATOS
® Transaction
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® Notification

o _id: Objectid
o usuariold : Objectld
o Username : String

o _id : Objectid
o auction : Objectid
o user : Objectid

o username ; String
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Notificationimportance TransactionConcept o type : NotificationType 5
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o
o
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o
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=)
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@ UserCard
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Figura 6.54: Modelo de datos de la base de datos MongoDB
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7.1. PREPARACION DEL ENTORNO DE GENERACION Y CONSTRUCCION

7.1.1. Herramientas y programas usados para el desarrollo

Para el desarrollo de la aplicacion se han utilizado diversas herramientas y programas que han facilitado la
creacion del sistema.

7.1.1.1. Lenguaje de programacion

El sistema ha sido desarrollado en su totalidad en TypeScript, tanto el frontend como el backend.

TypeScript es un superconjunto de JavaScript que afiade tipado estatico al lenguaje. Esto permite detectar
errores en tiempo de compilacién y facilita el mantenimiento del c6digo ya que es mucho més descriptivo.

Figura 7.1: Logo de TypeScript

7.1.1.2. Entorno de ejecucién

Se ha utilizado Node.js como entorno de ejecucién para JavaScript. Node.js permite ejecutar cédigo JavaScript
en el servidor y es muy popular en el desarrollo de aplicaciones web. A través de npm, el gestor de paquetes de
Nodejs, se han instalado las dependencias necesarias para el desarrollo de la aplicacién. Este gestor de paquetes
permite instalar y gestionar las dependencias de un proyecto de forma sencilla y cuenta con un amplio repositorio
de paquetes.

n R
o@d @

Figura 7.2: Logo de Node.js

7.1.1.3. Base de datos

La base de datos utilizada en el sistema es MongoDB, una base de datos NoSQL orientada a documentos. Se
ha utilizado MongoDB Atlas como servicio de base de datos en la nube, lo que ha permitido desplegar la base de
datos de forma sencilla y segura.

e
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) mongo

Figura 7.3: Logo de MongoDB

7.1.1.4. Proveedor de servicios en la nube

Para el despliegue de la aplicacion se ha utilizado Azure, la plataforma en la nube de Microsoft. Azure ofrece
una amplia gama de servicios en la nube, como servidores virtuales, bases de datos, almacenamiento y servicios
de inteligencia artificial.

Microsoft Azure

Figura 7.4: Logo de Microsoft Azure

7.1.1.5. Librerias y frameworks

Se han utilizado diversas librerias y frameworks para el desarrollo de la aplicacién, tanto en el frontend como
en el backend. Este tipo de herramientas permiten acelerar el desarrollo y facilitan la creacién de interfaces de
usuario y la gestion de la 16gica de negocio.

7.1.1.6. Frontend

El frontend de la aplicacién ha sido desarrollado en React, una librerfa de JavaScript para la creacién de
interfaces de usuario, en combinacién con Material-Ul, una libreria de componentes de React, se ha creado una
interfaz de usuario moderna y atractiva.

Figura 7.5: Logo de React

Figura 7.6: Logo de Material-UI

El resto de dependencias que cabe destacar utilizadas en el frontend son:

» redux: Biblioteca para el manejo del estado de la aplicacion.

-
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» framer-motion: Libreria para animaciones en React.

= socket.io-client:Cliente parala comunicacién en tiempo real con WebSockets.
» styled-components: Libreria para escribir CSS en JavaScript.

= yup: Librerfa para la validacién de esquemas de datos.

= sweetalert2: Libreria para mostrar alertas personalizadas.

» react-router-dom: Libreria para la navegacion en React.

» react-hook-form: Libreria para la gestiéon de formularios en React.
» react-paypal-js: Libreria para la integracién de pagos con PayPal.
» react-slick: Libreria para la creacién de carruseles en React.

= Jest: Framework de pruebas para JavaScript.

» Puppeteer: Libreria para realizar pruebas de extremo a extremo.

» Cucumber: Herramienta para pruebas.

7.1.1.7. Backend

El backend de la aplicacién ha sido desarrollado con Express, un framework de Node.js para la creacién de
aplicaciones web y APIs. Express es muy popular en el desarrollo de aplicaciones web y permite crear servidores
de forma sencilla y rapida.

express

Figura 7.7: Logo de Express

Las dependencias mds destacadas utilizadas en el backend son:

= axios: Cliente HTTP basado en promesas para Node.js y el navegador.

= berypt: Libreria para el hashing de contrasefias.

= body-parser: Middleware para analizar cuerpos de solicitudes HTTP en Node.js.
» cors: Middleware para habilitar CORS (Cross-Origin Resource Sharing).

» jsonwebtoken: Implementaciéon de JSON Web Tokens.

» mongoose: Libreria de modelado de datos de MongoDB para Node.js.

= socket.io: Biblioteca para aplicaciones web en tiempo real.
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» yup: Libreria para la validacién de esquemas de datos.

» csv-parser: Libreria para analizar archivos CSV.

» csv-writer: Libreria para escribir archivos CSV.

= paypal-rest-sdk: SDK para la integraciéon con PayPal.
= Jest: Framework de pruebas para JavaScript.

= supertest: Biblioteca para pruebas HTTP.

7.1.1.8. Entorno de desarrollo

7.1.1.8.1 Gestién de versiones

Para la gestion de versiones se ha utilizado Git, un sistema de control de versiones distribuido que permite
llevar un control de los cambios en el c6digo fuente. Como plataforma de alojamiento de repositorios se ha
utilizado GitHub, que permite alojar proyectos de software y facilita la colaboracién entre desarrolladores.
Ademas, se ha utilizado GitHub Actions para la integracion continua y GitKraken como cliente de escritorio
para la gestion de ramas y pull requests.

o 0 ®

Figura 7.9: Logo de
GitHub Figura 7.10: Logo de GitKraken

Figura 7.8: Logo de Git

7.1.1.8.2 Editor de cédigo

Para el desarrollo del cédigo fuente se ha utilizado Visual Studio Code, un editor de c6digo fuente desarro-
llado por Microsoft que incluye soporte para depuracién, control de versiones y resaltado de sintaxis. Admite
extensiones que permiten ampliar sus funcionalidades y es muy popular entre los desarrolladores.

Figura 7.11: Logo de Visual Studio Code
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Ademas, se ha utilizado Notepad++ como editor de texto para la edicion de archivos de configuracién y otros
archivos de texto necesarios para desplegar la aplicacién en un servidor.

Figura 7.12: Logo de Notepad++

7.1.1.9. Cliente SSH
Para la conexién remota con el servidor se ha utilizado MobaXterm, un cliente SSH que permite conectarse a
servidores remotos de forma segura. Tiene una interfaz grafica intuitiva y permite la transferencia de archivos a

través de SCP y SFTP. Se ha utilizado principalmente para la conexién con el servidor de produccién y para la
transferencia de archivos.

B MobaXterm

Figura 7.13: Logo de MobaXterm

7.1.1.10. Postman

Para probar las rutas de la API se ha utilizado Postman, una herramienta que permite realizar peticiones
HTTP a servidores y analizar las respuestas. De esta manera se ha comprobado el funcionamiento de la API sin
necesidad de utilizar el frontend, 1o que ha facilitado el desarrollo y la depuracién de la aplicacién.

Figura 7.14: Logo de Postman

7.1.1.11. Documentacion

7.1.1.11.1 Memoria del proyecto

La documentacion del proyecto se ha realizado con LaTeX, un sistema de composicién de textos que permite
crear documentos de alta calidad tipografica. Se ha utilizado la herramienta Overleaf para la visualizacién y
edicién de los documentos, ya que permite la colaboracién en tiempo real y la exportaciéon a PDE.
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FIEX

Figura 7.15: Logo de

LaTeX 6verleqf

Figura 7.16: Logo de
Overleaf

7.1.1.11.2 Diagramas

Para la creaciéon de diagramas se han utilizado diversas herramientas, como Lucidchart y Draw.io, que
permiten crear diagramas de forma sencilla y exportarlos en varios formatos. Se ha utilizado PlantUML para la
creacién de diagramas de forma textual, lo que facilita la creacién y modificacién de los diagramas. Por tltimo,
se ha utilizado Excalidraw para la creacién de las interfaces de usuario de la aplicacion.

U1 Lucidchart E! draw.io

Figura 7.17: Logo de

; Figura 7.18: Logo de
Lucidchart

Draw.io

¢ L/
(N

Figura 7.19: Logo de
PlantUML

Figura 7.20: Logo de
Excalidraw

7.1.1.11.3 Hojas de cdlculo

Para la creacién de hojas de célculo se ha utilizado Microsoft Excel, una herramienta de Microsoft Office que
permite crear y editar hojas de calculo. Se ha utilizado principalemente para la elaboracién de presupuestos y
célculos de costes.
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X

Figura 7.21: Logo de Microsoft Excel

7.1.1.11.4 Planificacion

Para la planificacién del proyecto se ha utilizado Microsoft Project, una herramienta de Microsoft Office que
permite crear diagramas de Gantt y planificar tareas y recursos. Se ha utilizado para la planificacion del proyecto
y el seguimiento de las tareas.

Figura 7.22: Logo de Microsoft Project
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7.2. ELABORACION DE LOS MANUALES DE USUARIO

7.2.1. Manual de Instalacién y Ejecucién

El c6digo fuente se adjunta en un archivo comprimido junto con la memoria del proyecto. Por lo que para
instalar y ejecutar la aplicacion se debe descomprimir el archivo y seguir las instrucciones que se detallan a
continuacién.

1. Clonar el repositorio de GitHub en un entorno local.
2. Instalar Node.js y npm en el sistema.

» Para instalar Node.js se puede descargar el instalador desde la pagina oficial de Node.js nodejs.org.
= npm se instala automaticamente con Node.js.

= Para comprobar que Node.js y npm se han instalado correctamente, se puede ejecutar el siguiente
comando en una terminal:

® node -v
* npm -v
3. Instalar las dependencias de webapp. Para ello hay que ejecutar los siguientes comandos:

a) cd webapp
b) npm install

4. Instalar las dependencias de restapi. Para ello hay que ejecutar los siguientes comandos:

a) cd restapi

b) npm install
5. Configurar las variables de entorno.

a) Crear un archivo .env en la carpeta restapi con las siguientes variables de entorno:
= MONGO_URI: URI de la base de datos de MongoDB.
= TOKEN_SECRET: Clave secreta para la generacién de tokens JWT.
= TEST_MONGO_URI: URI de la base de datos de pruebas de MongoDB.
= PAYPAL_CLIENT_ID:ID de cliente de PayPal.
= PAYPAL_CLIENT_SECRET: Clave secreta de PayPal.
= NODE_ENV=development: Entorno de desarrollo.

6. Iniciar la aplicacién. Para ello hay que ejecutar los siguientes comandos:

a) cd backend, sino se estd en la carpeta del backend.
b) npm start
c) cd frontend, sino se estd en la carpeta del frontend.

d) npm start

7. Acceder a la aplicaciéon en un navegador web a través de la direcciéon http://localhost:3000.
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7.2.2. Manual de Usuario

El manual de usuario describe las funcionalidades de la aplicacién y cémo utilizarlas. Se divide en varias
secciones, cada una de las cuales describe una parte de la aplicacién y cémo interactuar con ella.

7.2.2.1. Inicio de sesion

Para acceder a la aplicacion es necesario iniciar sesién con un usuario y una contrasefia. Si no se dispone de
una cuenta, se puede crear una nueva cuenta pulsando en el enlace de registro. Una vez iniciada la sesion, se
accede a la pagina principal de la aplicacién. El usuario recibe como bienvenida 100 Zens, la moneda virtual de
la aplicacién, que se pueden utilizar para comprar sobres de cartas y participar en subastas.

Iniciar sesion

Usuario

Contrasefia

No tienes cuenta? Registrate aqui

Siguenos.

B O

inlcio) Contacto

© 2024 BidMon Universe. Todos los derechos reservados.

Acerca de 10269745@uniovi.es

Figura 7.23: Pagina de inicio de sesion.

7.2.2.2. Registro

Para registrarse en la aplicacién es necesario introducir un nombre de usuario, la fecha de nacimiento y una
contrasefia. Los usuarios menores de 18 afios no pueden registrarse en la aplicacién. Una vez completado el
registro, se puede iniciar sesién con el nuevo usuario y acceder a la pagina principal de la aplicacion.
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ELABORACION DE LOS MANUALES DE USUARIO CONSTRUCCION DEL SISTEMA DE INFORMACION

Crear cuenta

Nombre de usuario

Fecha de nacimiento 0]

Contrasefia ‘

Confirmar contrasefia

iYa tienes una cuenta? Inicia sesién aqui

Figura 7.24: Pagina de registro de usuario.

7.2.2.3. Pagina principal

En la pagina principal podemos consultar un resumen de la colecciéon de cartas del usuario, el saldo de Zens
y un resumen de las subastas que el usuario ha creado asi como un resumen de las pujas activas. Desde esta
pégina se puede acceder a las diferentes secciones de la aplicacion, como la coleccién de cartas, las subastas, la

tienda y el histérico de transacciones.

z7®. Loy test

" [P MICOLECCION @ TIENDA &, SUBASTAS 4D HISTORICO DE TRANSACCIONES

iBienvenido de nuevo sl

Mi coleccién ©

S Y, (\
-l 3s . S ‘?
Kingler |y ~ S B Scyther €% —

Hitmonchan

Mis subastas ®

Resumen de subastas activas.

Nombre de la carta Precio inicial Duracién restante

koffing 1 6horas.

Mis pujas ®

Figura 7.25: Pagina principal de la aplicaciéon, una vez que el usuario ha iniciado sesién.
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CONSTRUCCION DEL SISTEMA DE INFORMACION

ELABORACION DE LOS MANUALES DE USUARIO

7.2.2.4. Compra de cartas
En la tienda se pueden comprar sobres de cartas con Zens. Cada sobre contiene un niimero determinado de
cartas, que se afladen a la coleccién del usuario. Estas cartas se pueden vender en subastas.

27@‘ Le) test

" B MICOLECCION @8 TIENDA W SUBASTAS £ HISTORICO DE TRANSACCIONES

088 Tienda Se8es

iCompra sobres de cartas y consigue la mejor coleccion!

Starter Pack Advanced Pack -

Contiene 5 cartas Contiene 8 cartas

Puedes conseguir cartas de los siguientes mazos: Puedes conseguir cartas de los siguientes mazos: Puedes conseguir cartas de los siguientes mazos:
¢ 3 cartas de Mazo Comin

¢ 4 cartas de Mazo Comn
Y 5 cartas de Mazo Raro

F 3 cartas de Mazo Raro
1 cartas de Mazo Ultra Raro 2 cartas de Mazo Ultra Raro

K 7 | & A N .
/ 7 & o
m K 1/

Figura 7.26: Pagina de la tienda de sobres de cartas.

Contiene 10 cartas

$¢ 4 cartas de Mazo Comin
Y 1 cartas de Mazo Raro

Cuando el usuario compra un sobre, se le muestran las cartas que ha adquirido. Para simular la compra de un
sobre real, las cartas aparecen inicialmente boca abajo y es el usuario quien tiene que hacer clic en cada carta para

que esta se dé la vuelta y se muestre.

iEnhorabuenal &

Has adquirido 5 cartas, jéchales un vistazo!

B
Ver en mi coleccién

Figura 7.27: Modal de cartas obtenidas en el sobre.
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ELABORACION DE LOS MANUALES DE USUARIO CONSTRUCCION DEL SISTEMA DE INFORMACION

Una vez que el usuario ha adquirido las cartas, puede verlas en la coleccién de cartas.

7.2.2.5. Coleccion de cartas

En la coleccién de cartas se pueden ver todas las cartas que el usuario ha adquirido. Si se hace clic en una
carta, se muestra un detalle de la carta con informacién adicional, como el nombre, €l tipo, la rareza y el historial
de transacciones de la carta.

;7@ L8y test

A M MICOLECCION TIENDA & SUBASTAS /D) HISTORICO DE TRANSACCIONES

CICICICIC) Mi coleccion

45
\ LH‘J Kabutops

Figura 7.28: Pagina de la coleccion de cartas del usuario.

7.2.2.6. Crear subasta

Para crear una subasta de una carta, el usuario debe acceder a su coleccién de cartas y seleccionar la carta
que desea subastar. Una vez en la pagina de detalle de la carta, se puede pulsar el botén de Realizar subasta para
iniciar el proceso de subasta.
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27 ® L8) test

c
& oI Articune

Detalles de la carta
<> ID: 66610331e0b158d0f0cdbae
Y Rareza: Rara
@ HP:90
¥ Ataque: 85
QO Defensa: 100
(2 Velocidad: 85
Ky Peso: 554
1 Altura: 17
[=) Fecha de lanzamiento: 6/6/2024

Legendario Pokémon pajaro capaz de generar ventiscas

congelando la humedad del aire.

8 Articuno

S Realizar subasta

Historial de transacciones de la carta

Fecha Concepto Precio

29/6/2024 Carta adquirida mediante la compra de un sobre. 20

Figura 7.29: Pagina de detalle de una carta de la coleccién del usuario.

El usuario debe introducir el precio de salida y la duracién de la subasta. Estos son opcionales, si no se
especifican, se utilizaran valores por defecto.

Crear subasta

1D delaCarta

668044711b69069f5b84b0c2

Personalizar subasta

Valor predeterminado: 72 horas.

Figura 7.30: Modal de creacién de subasta.

Una vez que el usuario ha rellenado los campos, puede pulsar el botén de Crear subasta para confirmar la
subasta. Se le abrird un modal de confirmacion, en el que se le mostrard un resumen de la subasta y podra
confirmarla o cancelarla.
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7.2.2.7. Consultar subastas

En la pagina de subastas se pueden ver todas las subastas activas de cartas.

Q usuario

N MI COLECCION B TENDA & SUBASTAS  £D) HISTORICO DE TRANSACCIONES

EN

S999® Subastas activas S999%

Aqui encontraras las subastas activas actualmente.
jParticipa en ellas!

M Todas las subastas

e

e i Scyther & -

Haunter

Ciirukinelar

24 horas @ |

)

K= cioung

I Faarow ea

41 horas @ |

45horas @ | 56 horas @ | 84 horas @ |

Figura 7.31: Pagina de las subastas activas de cartas.

Q_ Mis pujas

Si se hace clic en una subasta, se muestra un detalle de la subasta con informacién de la carta subastada y la

duracién restante.
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'\50@:\ o usuario

CICICTCT Detalles de la subasta CICICICT

Detalles de la carta

Ultra rara

<> ID: 6661e0331e0b158d0f0cdb5f
Rareza: Ultra rara

W HP:ss
Ataque: 50

@ Defensa: 45

(#) Velocidad: 120

R, Peso: 480

1 Altura: 15

™) Fecha de lanzamiento: 6/6/2024

oD

Sus neuronas se multiplican continuamente durante su vida. Por

eso, siempre |o recuerda todo.

84 horas @ )
Historial de transacciones de la carta
Fecha Concepto Precio
24/6/2024 Carta adquirida al resultar ganador de la subasta. 19
23/6/2024 Carta adquirida mediante |a compra de un sobre. 50

Figura 7.32: Pagina de detalle de una subasta activa.

El usuario tiene la opcién de pujar por la carta haciendo clic en el botén de Realizar puja y especificando el
precio de la puja.
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Realizar una puja
Introduce la cantidad que deseas pujar.

Cantidad a pujar

1

La cantidad minima para pujar es 1 zen

(@ Lacantidad se descontara de tu saldo solo si ganas la subasta.

Figura 7.33: Modal de creacién de puja.

Si el usuario ha creado una subasta, puede verla en la pagina de mis subastas activas.

Podria acceder al detalle de igual manera que en la pagina de subastas activas y podria retirar la subasta si lo
desea.

7_@) L) test

)
artigums

Detalles de la carta
<> ID: 6661€0331e0b158d0f0cdbae
Y Rareza: Rara
@ HP:%0
¥ Ataque: 85
@ Defensa: 100
() Velocidad: 85
Ky Peso: 554
1 Altura: 17
(=) Fecha de lanzamiento: 6/6/2024

Legendario Pokémon pajaro capaz de generar ventiscas

congelando la humedad del aire.

Detalles de la subasta

72horas @ ) Precio inicial: 10000 Tiempo restante: 72 horas @

© Retirar subasta

Historial de transacciones de la carta

Fecha Concepto Precio

29/6/2024 Carta adquirida mediante la compra de un sobre. 2

Figura 7.34: Pagina de detalle de una subasta activa creada por el usuario.

7.2.2.8. Consultar pujas

En la pagina de subastas hay un botén Mis pujas que lleva a una pagina donde se pueden ver todas las pujas
activas del usuario.
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323 @ o testPaula

P B MICOLECCION ) TIENDA &, SUBASTAS  £) HISTORICO DE TRANSACCIONES
Aqui encontraras todas las pujas en las que estés participando.
9% iSuerte! ¢

25horas @

10

Figura 7.35: Pagina de las pujas activas del usuario.

Si se hace clic en una puja, se muestra un detalle de la puja con informacién de la subasta y la carta pujada. El
usuario tiene la opcién de retirar la puja si lo desea.

@) o testPaula
Seeee Detalles de la puja 88y

polivrath

Detalles de la carta
<> ID: 6661€0331e0b158d0f0cdbSc
¢ Rareza: Comin
@ HP:90
¥ Ataque: 95
& Defensa: 95
() Velocidad: 70
Ky Peso: 540
1 Alura: 13
(=) Fecha de lanzamiento: 6/6/2024

Tiene miisculos muy desarrollados. Es capaz de nadar en el

océano sin descanso.

Poliwrath &

- Detalles de la puja
_ Cantidad de la puja: 10
25 horas @
© Retirar puja

Historial de transacciones de la carta

Figura 7.36: Pagina de detalle de una puja activa.

7.2.2.9. Historial de transacciones

En la pagina de historial de transacciones se pueden ver todas las transacciones realizadas por el usuario.
Estas incluyen la compra de sobres y todos los movimientos de cartas realizados en subastas, es decir, las pujas y
subastas realizadas por el usuario.
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27 @ ta) test

A (B MICOLECCION  f TIENDA & SUBASTAS  4D) HISTORICO DE TRANSACCIONES

SICICICIT) Historial de transacciones SISICICIC)

En esta seccion podras consultar el historial de transacciones de tu cuenta.

Fecha 1D dela carta Concepto Precio
5/7/2024,18:01:55 668818f3067201900a211346 Carta adquirida mediante la compra de un sobre. 20
5/7/2024,18:01:55 668818f30b72019b02211341 Carta adquirida mediante la compra de un sobre. 20
5/7/2024,18:01:54 668818120672019b0a21133¢ Carta adquirida mediante la compra de un sobre. 20
5/7/2024,18:01:54 668818f20b72019b0a211337 Carta adquirida mediante la compra de un sobre. 20
5/7/2024,1801:54 668818f20b72019b0a211332 Carta adquirida mediante la compra de un sobre. 2
Filas por pagina: 5~ 1-5de187 >

Contacto e

Inicio

= © 2024 BidMon Universe. Todos los derechos reservados.
R &8 40269745@uniovi.es in )

Figura 7.37: Pagina de transacciones realizadas por el usuario.

7.2.2.10. Recarga de saldo

En la pagina de recarga de saldo se puede recargar el saldo de la aplicacién con dinero real. A esta pagina se
accede desde el botén que muestra el saldo en la esquina superior derecha de la aplicacién. Para ello se utiliza la
pasarela de pago de PayPal, que permite realizar pagos de forma segura y sencilla. La equivalencia entre Zens y
dinero real es de 1 Zens = 0,01 €. El minimo de recarga es de 10 Zens y todas las recargas deben de ser multiplos
de 10.

& Volver ala pégina de inicio

S8ees Seees

Recargar saldo

iElige la cantidad de saldo que deseas recargar!
@ La conversién es de 1€ = 10 Zens

Total en Zens

10

Valor predeterminado: 10 Zens.

Pagar con PayPal

Figura 7.38: Pagina de recarga de saldo de la aplicacion.

Plataforma de coleccionismo de cartas digitales. 276 de 327
= Trabajo Fin de Grado Ingenieria Informética del Software | Versién 0.1
Paula Sudrez Prieto



ELABORACION DE LOS MANUALES DE USUARIO CONSTRUCCION DEL SISTEMA DE INFORMACION

7.2.2.11. Consultar notificaciones

En la esquina superior derecha de la aplicaciéon hay un icono de sobre a través del cual se pueden consultar
las notificaciones. Si el usuario tiene notificaciones pendientes, se mostrard un indicador en el icono.

Figura 7.39: Indicador de notificaciones pendientes.

Las notificaciones pueden ser de diferentes tipos, si estdn catalogadas como importantes, se mostrard un icono
de una campana en color rojo. Si son notificaciones normales, no se mostrard ningtin icono.

E0) 0 testPaula

- M MICOLECCION @ TIENDA &\ SUBASTAS  £D HISTGRICO DE TRANSACCIONES
e8es Bandeja de entrada eeeee

5 p Felicidades! Has ganado la subasta de la carta 146145 con una oferta de 25 zens. ©
¥ 7/7/2024,11:38:40

@ L2 subasta dela carta c-93-92 no ha tenido ganador, se ha devuelto la carta a su coleccion.
v 1/7/2024,11:59:31

a La subasta de la carta c-141-140 no ha tenido ganador, se ha devuelto la carta a su coleccién.
*1/7/2026,11:59:31

@ Lo subasta dela carta ¢:65-64 no ha tenido ganador, se ha devuelto a carta a su coleccion
= 1/7/2024,11:50:31

@ L@ subasta dela carta c-93-92 no ha tenido ganador, se ha devuelto a carta & su coleccion
*1/7/2024,1136:24

@ Lo subasta dela carta ¢-141-140 no ha tenido ganador, se ha devuelto la carta a su coleccién
= 1/7/2026,11:36:23

La subasta de la carta c-65-64 no ha tenido ganador, se ha devuelto la carta a su coleccion.
v 1/7/2024,11:36:23

Figura 7.40: Pagina de notificaciones del usuario.

7.2.2.12. Perfil de usuario

En la pagina de perfil de usuario se pueden ver los datos del usuario, como el nombre de usuario y la imagen
de perfil. El usuario puede cambiar su imagen de perfil y su contrasefia desde esta pagina. A esta pagina se
accede haciendo clic en el avatar del usuario en la esquina superior derecha de la aplicacién.
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@ {8) test
(o
©96060 Mi perfil sl
Mi perfil

@

test

Editar perfil

Editar avatar v

Editar contrasefia v

Inicio

Contacto Cpmiss

Acerca de

10269745@uniovi.es

B o © 2024 BidMon Universe. Todos los derechos reservados.

Figura 7.41: Pagina de perfil del usuario.

@ L8) test
SO Mi perfil 8088
Mi perfil

@

test

Editar perfil

Ocultar editar avatar ~

Selecciona un avatar

PORIO

Actualizar perfil

Inicio Contacto SIS

Figura 7.42: Pagina de perfil del usuario, con la opciéon de cambiar la imagen de perfil desplegada.

Es importante que el usuario recuerde su contrasefia, ya que no se puede recuperar en caso de olvido. Ademas,

debe asegurarse de confirmar los cambios antes de salir de la pagina de perfil, ya que los cambios no se guardaran
si no se confirman.

7.2.2.13. Cierre de sesion

Para cerrar la sesién, el usuario puede hacer clic sobre su avatar en la esquina superior derecha y seleccionar
la opcién de Cerrar sesion.

e
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7.2.2.14. Rol de administrador

El rol de administrador tiene acceso a una serie de funcionalidades distintas a las de un usuario normal.
El administrador puede ver una lista de todas las transacciones realizadas en la aplicacién, incluyendo las
compras de sobres, las subastas y las pujas. Ademads, tiene la posibilidad de cerrar las subastas que han finalizado.
Este proceso consiste en que el sistema procesa todas las subastas cuya duracién ha expirado y asigna la carta
subastada al usuario que ha realizado la puja mas alta. Si no hay pujas, la carta se devuelve al usuario que la
subastd. A continuacién, se muestra la vista de subastas activas para el administrador.

Q i

® N\ SUBASTAS D) HISTORICO DE TRANSACCIONES

SICICITIC) Subastas activas CICICICIC)

En esta seccion podras ver y gestionar todas las subastas activas.

Cierra las subastas que ya han terminado, buscando autométicamente al ganador y notificandole mediante el boton ‘Cerrar subastas terminadas'.

6 horas @ 47 horas @

Figura 7.43: Pagina de subastas activas para el administrador.

Si pulsa en el boton de Cerrar subastas terminadas, se abrird un modal de confirmacién en el que se le informa
que la accién no se puede deshacer y se le pide que confirme la accién. Una vez confirmada, el sistema procesard
las subastas finalizadas y asignaré las cartas a los usuarios correspondientes. Mostrard un didlogo con el resultado
de la operacién, indicando el precio final de la carta y el usuario al que se le ha asignado o si la carta ha sido
devuelta al usuario que la subasto.
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Subastas cerradas

Aqui puedes ver las cartas de las cartas que han sido retiradas de las subastas, y el precio al que se
han vendido

Figura 7.44: Dialogo informativo de cierre de subastas para el administrador.

El inicio de sesion se realiza de igual manera que para un usuario normal, pero no se puede registrar un
nuevo administrador desde la aplicacién.

=
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7.3. CARGA INICIAL DE DATOS

Si se requiere una carga inicial de datos en la base de datos, se puede realizar mediante un script de importaciéon
de datos. Este script puede leer los datos de un archivo CSV y cargarlos en la base de datos del sistema. También
se puede utilizar un script de exportacion de datos para generar un archivo CSV con datos para inicializar la
base de datos.

Estos scripts se ejecutardn localmente dependiendo de los datos que se quieran importar o exportar. Los
archivos generados deben de estar en el directorio data de la carpeta restapi. Es necesario tener instalado
Node.js y npm en el sistema para ejecutar los scripts y comprobar que la base de datos estd en funcionamiento.
Ademas, si se realiza una importancién con datos recopilados manualmente, es necesario que los datos estén
en el formato correcto. Para ejecutar los scripts, se debe situar en la carpeta restapi y ejecutar los siguientes
comandos:

= Exportar datos de cartas:

1. npm run fetch-data

2. Este comando generara un archivo cards_data.csv en el directorio data. Recopila datos de
PokéAPI PokéAPI, aplica la 16gica de negocio y los exporta a un archivo CSV.

Importar datos de cartas:

1. npm run load-data

2. Este comando leerd el archivo cards_data.csv y cargara los datos en la base de datos.

Exportar datos de mazos:

1. npm run fetchDecksData

2. Este comando generard un archivo decks_data.csv en el directorio data.

Importar datos de mazos:

1. npm run loadDecksData

2. Este comando leerd el archivo decks_data.csv y cargara los datos en la base de datos.

Importar datos de sobres de cartas:

1. npm run loadCardPacksData

2. Este comando leerd el archivo cardPacks_data.csv y cargard los datos en la base de datos.

s
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AMPLIACIONES CONCLUSIONES Y AMPLIACIONES

8.1. AMPLIACIONES

El proyecto se puede ampliar de diversas formas para mejorar la experiencia del usuario y afiadir nuevas
funcionalidades. A continuacion, se detallan algunas posibles ampliaciones:

8.1.0.1. Jugabilidad

Implementar un sistema de torneos en el que los usuarios compitan entre ellos utilizando las cartas de su
coleccion. Estas cartas, que ya tienen un nivel de ataque y defensa, podrian mejorar con el uso, incrementando su
valor. Los torneos ofrecerian premios a los ganadores, fomentando asi la participacion y el compromiso de los
usuarios.

8.1.0.2. Mejoras de rendimiento

Implementar la paginacién en la obtencién de resultados de la base de datos para optimizar el rendimiento
de la aplicacion. Esta mejora permitiria una gestion maés eficiente de los datos y una experiencia de usuario mas
fluida.

8.1.0.3. Notificaciones

Seria interesante mejorar el sistema de notificaciones permitiendo a los usuarios recibir alertas en tiempo real
sobre eventos importantes, como el cierre de una subasta sin la necesidad de estar conectado a la aplicacion. Para
ello, se podria implementar un sistema que combine la implementacién actual con un sistema de notificaciones
por correo electrénico o SMS.

8.1.0.4. Internacionalizacién

Desarrollar un sistema de internacionalizacién para que la aplicacion esté disponible en varios idiomas.

Dado que la aplicacién ya dispone de un componente de internacionalizacién adaptable a diferentes dispositi-
vos y tamafios de pantalla, esta funcionalidad serfa relativamente sencilla de implementar. Consistiria en afiadir
los textos en diferentes idiomas y hacer visible dicho componente en la interfaz de usuario.

8.1.0.5. Administracion del sistema

Se podria afiadir nuevas funcionalidades al panel de administracion para gestionar el sistema de forma maés
eficiente.

La péagina de bienvenida mostraria un resumen de las estadisticas de la plataforma, como el nimero de
usuarios, cartas en circulacién, subastas activas, etc.

Esto incluiria la capacidad de afiadir nuevos sobres a la tienda, gestionar usuarios, descatalogar cartas y
afiadir nuevas cartas a la base de datos desde la interfaz de administracién, entre otras funcionalidades.

Estas funcionalidades son sencillas de implementar, ya que la arquitectura de la aplicacién permite la adiciéon
de nuevas caracteristicas con facilidad. Por ejemplo, descatalogar una carta solo requeriria modificar un campo
en la base de datos.
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8.1.0.6. Cierre de subastas automatico

Implementar un cron job para cerrar las subastas automaticamente cuando llegue la fecha de cierre, o un
trigger en la base de datos para cerrarlas al alcanzar el tiempo limite. Esto automatizaria el proceso de cierre de
subastas, eliminando la necesidad de intervencién manual por parte de los administradores.

El método de cierre de subastas ya esta implementado. Este método busca las subastas que han alcanzado
la fecha de cierre, procesa las pujas vinculadas a ellas, se selecciona la puja mas alta vélida y se realiza la
transferencia de la carta y de saldo, registrando las transacciones correspondientes y notificando a los usuarios
implicados.

El motivo de no implementar el cierre automatico de subastas pese a tener la funcionalidad es la limitaciéon
presupuestaria, ya que un proceso automatizado requiere de un servidor que esté constantemente activo lo que
implica un coste adicional.

8.1.0.7. Estadisticas de mercado

Actualmente la aplicacién cuenta con un registro de todas las transacciones realizadas por cada carta, por lo
que un usuario manualmente podria analizar estos datos para obtener estadisticas del mercado de una carta.

Seria interesante implementar un sistema de estadisticas que permita a los usuarios visualizar la evolucién del
precio de una carta a lo largo del tiempo, asi como comparar el precio de una carta en diferentes momentos. Esto
proporcionaria a los usuarios informacion valiosa sobre el valor de sus cartas y les ayudaria a tomar decisiones
informadas sobre su coleccion y sus inversiones.

8.1.0.8. Retirada de saldo

Actualmente, los usuarios no pueden retirar el saldo de su cuenta. Implementar un sistema de retirada de
saldo permitiria a los usuarios transferir el saldo acumulado en su cuenta a su cuenta bancaria o a una cartera de
criptomonedas. Lo que haria més atractiva la inversién en la plataforma, ya que los usuarios podrian recuperar
su inversién en cualquier momento.

&
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8.2. CONCLUSIONES

Este proyecto ha sido una experiencia muy enriquecedora, ya que me ha permitido aplicar los numerosos
conocimientos adquiridos durante mi carrera en un entorno que ha supuesto un reto tanto a nivel técnico como
organizativo.

En el aspecto técnico, he profundizado en el desarrollo de aplicaciones web con React, lo que me ha permitido
adquirir nuevos conocimientos sobre esta tecnologia y mejorar mis habilidades en el desarrollo de interfaces de
usuario. Ademads, he trabajado por primera vez con Sockets para la comunicacién en tiempo real entre el cliente y
el servidor, lo cual ha representado un desafio adicional, pero me ha permitido entender mejor el funcionamiento
de las comunicaciones en tiempo real.

También he profundizado en el uso de MongoDB y Mongoose, mejorando asi mis habilidades en el disefio de
bases de datos NoSQL y en la interaccién con las mismas. He tenido que rehacer varias veces el disefio de la
base de datos para adaptarlo a las necesidades del proyecto, lo que me ha permitido aprender de mis errores y
mejorar en el proceso de disefio.

Asimismo, aunque ya habia desplegado otra aplicacién en Azure, este proyecto me ha permitido profundizar
en el uso de esta plataforma y sentirme mds cémoda configurando los servicios necesarios para el despliegue de
la aplicacion.

A nivel organizativo, llevar a cabo un proyecto de estas caracteristicas de forma individual ha sido un reto
significativo. Al principio, tuve varios problemas debido a una mala planificacion y a querer abarcar demasiado,
pero con el tiempo aprendi a priorizar y a centrarme en las tareas mds importantes. Me enfoqué en desarrollar un
modelo base y luego afiadir funcionalidades, lo que me permiti6é avanzar de forma maés eficiente y cumplir con
los plazos establecidos.

Una de las primeras decisiones que tomé fue realizar la documentaciéon en LaTeX y, aunque inicialmente fue
un desafio, con el tiempo adquiri soltura y logré completar la documentacién con éxito. Al final, esta eleccién
result6 ser acertada, ya que pude llevar un control de versiones de la documentacién con Git, lo que facilité la
gestion de los cambios.

Es dificil destacar una tinica parte del proyecto, ya que todas las fases han sido importantes y han aportado
un valor afiadido. No obstante, si tuviera que destacar una, seria el disefio de la interfaz de usuario, ya que ha
sido una de las partes mds creativas y en la que pude plasmar la idea inicial del proyecto.

Debo agradecer a mi tutor por el tema propuesto, ya que me ha permitido explorar un campo que incentivo
mi lado creativo, haciendo que el proceso de desarrollo haya sido méds ameno y satisfactorio. Ademas, su apoyo
y orientacién han sido fundamentales para la realizacién del proyecto.
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ANEXOS
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PLAN DE GESTION DE RIESGOS

El objetivo de la plan de gestion de riesgos es identificar, analizar y planificar la respuesta a los distintos
riesgos a los que estd expuesto el proyecto, de esta manera se busca minimizar la probabilidad de ocurrencia de
los riesgos y reducir el impacto de los mismos si se llegan a materializar.

Metodologia aplicada

Este plan se ha realizado siguiendo principalmente la metodologia Boehm [12] que divide la gestién de riesgos
en dos fases: valoracién de riesgos y control de riesgos. Cabe destacar que esta metodologia ha sido adaptada a
las necesidades del proyecto, afiadiendo el paso previo de planificacién segtin la metodologia PMBOK [9]. De
esta manera, finalmente tenemos tres fases:

= Planificar la gestién de riesgos: Definir los objetivos, alcance, metodologia y responsabilidades.

= Valoracién de riesgos: Identificar, analizar y priorizar los riesgos.

= Control de riesgos: Planificar las respuestas, resolver y monitorear los riesgos.

Se puede ver el esquema de la metodologifa aplicada en Figura 8.1: Metodologia de gestién de riesgos aplicada.

|
L

Planificar la Gestion de Riesgos ]

Método de Boehm Identificacidn de Riesgos |
| —DI Valoracidn de Riesgos Andlisis de Riesgos |
Priorizacion de los Riesgos I

Gestidn de Riesgos l—
Planificacion de la Gestion de cada Riesgo I
—b-| Gestidn de Riesgos Resolucidn de Riesgos ]

Maonitorizacion de Riesgos ]

Figura 8.1: Metodologia de gestion de riesgos aplicada

Planificaciéon de la gestién de riesgos
Categorias de riesgos

Basansose en la estructura de desglose de riesgo representadas en el PMBOK, se han identificado cuatro
categorias principales de riesgos para el proyecto:

= Riesgos técnicos: Relacionados con la tecnologia y el desarrollo del software.

= Riesgos externos: Relacionados con riesgos que no se pueden controlar directamente, por ejemplo, cambios
en la legislacion.
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= Riesgos organizacionales: Relacionados con el entorno empresarial y econémico.

= Riesgos de gestién del proyecto: Relacionados con la planificacién, organizacién y control del proyecto.

En la Figura 8.2: RBS, desglose de categorias de riesgos del proyecto se puede ver el desglose dettallado de
categorias de riesgos del proyecto.

Proyecto

r B
— o Gestion de
Técnico Externo Organizacional
Proyecto
Requisitos . Regulacion 1 DEpEndencias Estimacién
del proyecto

Tecnologia . Mercado . Recursos Planificacion
] e el \ ] C"’.‘mb"’.s iz “—  Priorizacién Control

Interfaces licencias

Prestaciones y

L L
fiabilidad Comunicacion

— Calidad

Figura 8.2: RBS, desglose de categorias de riesgos del proyecto

Probabilidad e impacto

Para la valoracién de riesgos se ha utilizado la Figura 8.3: Matriz de probabilidad vs impacto definida ante-
riormente. Esta matriz establece los valores utilizados en la priorizacién de riesgos. Cada riesgo tiene un valor
asociado de acuerdo a su probabilidad de ocurrencia y el impacto en el proyecto.

e
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Figura 8.3: Matriz de probabilidad vs impacto

Identificacién de riesgos

Para la identificacién de riesgos se han utilizado dos técnicas principales: la recopilaciéon de informacién
mediante brainstorming y, de forma complementaria, el anélisis de listas de control. La combinacién de estas
técnicas ha permitido una identificacion de riesgos realista, abarcando tanto los riesgos inherentes al tipo de
proyecto, es decir, desarrollo de software, como los riesgos especificos del proyecto en particular.

Anilisis de riesgos

Una vez identificados los riesgos, se ha procedido a analizarlos. Se ha llevado a cabo un analisis cualitativo de
los riesgos que consta de los siguientes procesos:

= Evaluacién de la probabilidad e impacto: Asignacién de valores de probabilidad e impacto a cada riesgo,
obteniendo un valor de prioridad basado en la Figura 8.3: Matriz de probabilidad vs impacto.

= Categorizaciéon de riesgos: Clasificaciéon de los riesgos identificados segtin las categorias de riesgos
establecidas en Figura 8.2: RBS, desglose de categorias de riesgos del proyecto.

» Evaluacién de la urgencia: Priorizacién preliminar de los riesgos basada en la urgencia con la que deben
ser tratados.

Priorizacion

Una vez analizados los riesgos, se procede a su priorizacion. A cada riesgo se le asigna un valor de prioridad
basado en los resultados del andlisis de probabilidad e impacto, asi como en la evaluacién de la urgencia.

De esta manera, se obtiene una lista de riesgos ordenada de mayor a menor importancia, lo que permite
centrar los esfuerzos en los riesgos mds criticos.

Planificacién de la gestiéon de cada riesgo

Se lleva a cabo un andlisis mds detallado de los riesgos definiendo las estrategias de respuesta a los mismos.
En el proyecto se ha optado por las siguientes estrategias de respuesta:

= Evitar el riesgo: Se trata de eliminar la amenaza o la oportunidad que representa el riesgo.
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» Transferir el riesgo: Se trata de trasladar la responsabilidad del riesgo a un tercero.

= Mitigar el riesgo: Se trata de reducir la probabilidad de ocurrencia o en caso de que ocurra, reducir el
impacto.

= Aceptar el riesgo: Se trata de asumir las consecuencias del riesgo y convivir con éI.

Resolucidon de riesgos

Una vez planificadas las respuestas a los riesgos, se procede a la resolucién de los mismos determinando si
los riesgos son eliminados o solucionados. Para ello se ha llevado a cabo un desarrollo incremental con el fin de
minimizar los riesgos y permitir una mayor flexibilidad en la gestiéon de los mismos.

Monitorizacién y control de riesgos

Por tltimo, se establece un plan de monitorizacién y control de riesgos. La principal técnica utilizada para
la monitorizacién y control de riesgos son las reuniones periddicas de seguimiento del proyecto, en las que se
controla el progreso del proyecto, se revisan los riesgos y se actualiza la informacién de los mismos tomando las
medidas correctoras necesarias en cada momento.
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REGISTRO DE RIESGOS

En esta seccién se presentan los resultados obtenidos tras el analisis de los riesgos identificados en el proyecto
(ver la seccion 5.1.4.2 Identificacion de Riesgos).

Los riesgos estdn ordenados en funcién de el valor obtenido al realizar el anélisis segtin la probabilidad e
impacto de cada uno de ellos. Para cada riesgo se detalla su descripcion, categoria, probabilidad e impacto, asi
como la respuesta y estrategia a seguir para tratar con él.

Se puede consultrar la descripcién del proceso de analisis de riesgos en el Plan de Gestién de Riesgos.

Tabla 8.1:

Riesgo 1. Falta de comunicacién con el tutor del TFG

Identificador

1

Nombre

Falta de comunicacién con el tutor del TFG

Descripcion

En proyectos académicos como un TFG, una comunicacién
inadecuada con el tutor puede llevar a desviaciones del
objetivo del proyecto, retrasos y resultados que no cumplen
con las expectativas académicas.

Categoria

Riesgo de gestién del proyecto

Probabilidad

Media

Impacto

Presupuesto  Bajo

Planificaciéon Alto

Alcance Critico

Calidad Alto

Total 0.45

Respuesta

Establecer un calendario de reuniones periédicas con el tu-
tor para revisar el progreso del proyecto y asegurar que
se cumplen los objetivos establecidos. Utilizar herramien-
tas de comunicacién como correo electrénico y Microsoft
Teams con el fin de mantener una comunicacién constante y
efectiva. Documentar todas las decisiones y avances en un
informe de progreso compartido con el tutor.

Estrategia

Mitigar el riesgo
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Tabla 8.2: Riesgo 1. Seguridad de la informacién

Identificador 2

Nombre Seguridad de la informacién

Descripcién  La seguridad de la informacion se refiere a la proteccion de
datos contra accesos no autorizados, alteraciones, robos o
eliminaciones, tanto accidentalmente como de manera inten-
cional. La falta de seguridad en el sistema puede resultar en
la pérdida de datos, dafios a la reputacion de la empresa y
sanciones legales.

Categoria Riesgo técnico

Probabilidad Alta

Impacto Presupuesto  Medio
Planificacion Bajo
Alcance Bajo
Calidad Alto
Total 0.39

Respuesta Durante la fase de puesta en produccién, se contrataran
servicios de seguridad gestionados a un proveedor externo
especializado. Este proveedor serd responsable de imple-
mentar y mantener las medidas de seguridad necesarias
para proteger los datos y asegurar el cumplimiento con las
normativas vigentes.

Estrategia Transferir el riesgo

Plataforma de coleccionismo de cartas digitales.
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Tabla 8.3: Riesgo 3. Intento de fraude por parte de los usuarios finales

Identificador 3

Nombre Intento de fraude por parte de los usuarios finales

Descripcién  Los intentos de fraude, como la creacién de cuentas falsas o
transacciones fraudulentas, pueden tener un impacto finan-
ciero y de reputacién significativo.

Categoria Riesgo técnico

Probabilidad Alta

Impacto Presupuesto  Medio

Planificacién Bajo

Alcance Bajo
Calidad Alto
Total 0.39
Respuesta Implementar sistemas de verificacién de la identidad y me-

didas para reducir la posibilidad de que un usuario realice
transacciones fraudulentas.

Estrategia Mitigar el riesgo
-
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Tabla 8.4: Riesgo 4. Errores en las estimaciones de tareas

Identificador 4

Nombre Errores en las estimaciones de tareas

Descripcién  Las estimaciones incorrectas de la duracién de las tareas
pueden resultar en retrasos en el proyecto y en la necesidad
de reajustar el cronograma.

Categoria Riesgo de gestién del proyecto
Probabilidad Media
Impacto Presupuesto  Medio

Planificaciéon Alto

Alcance Alto
Calidad Medio
Total 0.28
Respuesta Consultar con el tutor las estimaciones realizadas y rea-

lizar varias iteraciones para afinarlas. Realizar revisiones
periddicas del cronograma del proyecto para identificar des-
viaciones tempranas y ajustar las estimaciones segtin sea

necesario.
Estrategia Mitigar el riesgo
-
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Tabla 8.5: Riesgo 5. Conciliacién entre responsabilidades académicas y laborales

Identificador 5

Nombre Conciliacién entre responsabilidades académicas y laborales

Descripcién  La conciliacion entre las responsabilidades académicas y
laborales puede reducir significativamente la disponibilidad
de tiempo para dedicar al proyecto. Esto, a su vez, puede
disminuir la productividad y eventualmente provocar retra-
sos en la entrega del proyecto.

Categoria Riesgo de gestién del proyecto
Probabilidad Alta

Impacto Presupuesto  Bajo

Planificaciéon Alto

Alcance Medio
Calidad Medio
Total 0.28
Respuesta Establecer un horario de trabajo fijo para dedicar tiempo al

proyecto. Priorizar las tareas del proyecto y planificar con
anticipacion para evitar retrasos, apoyadndose ademds de en
la planificacion temporal en tableros de trabajo como Trello.

Estrategia Mitigar el riesgo
-
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Tabla 8.6: Riesgo 6. Aceptacion del cliente

Identificador 6

Nombre Aceptacion del cliente

Descripcién  Si el producto final no cumple con las expectativas o requisi-
tos del cliente, en este caso el tribunal del TFG y el propio
tutor, puede resultar en el rechazo del proyecto.

Categoria Riesgo organizacional

Probabilidad Media

Impacto Presupuesto  Bajo
Planificacién Bajo
Alcance Bajo
Calidad Alto
Total 0.28

Respuesta Para mitigar este riesgo, se implementaradn las mejores prac-
ticas en el desarrollo del proyecto y se elaborard una do-
cumentacién detallada que cubra todos los aspectos del
proyecto, desde la planificacién y el disefio hasta el cierre
del mismo. Ademads, se mantendra un seguimiento continuo
con el tutor del TFG para verificar que se cumpla con el
alcance del proyecto.

Estrategia Mitigar el riesgo

Plataforma de coleccionismo de cartas digitales.
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Tabla 8.7: Riesgo 7. Probelmas de cumplimiento normativo y legal

Identificador

7

Nombre

Problemas de cumplimiento normativo y legal

Descripcion

La falta de cumplimiento de las normativas y leyes aplica-
bles puede resultar en sanciones legales, multas y dafios a la
reputacion de la empresa.

Categoria

Riesgo organizacional

Probabilidad

Alta

Impacto

Presupuesto  Medio

Planificacion Medio
Alcance Medio
Calidad Alto
Total 0.28

Respuesta

Antes de la puesta en produccién del proyecto, se llevard
a cabo una auditoria exhaustiva con un experto en cumpli-
miento normativo y legal. Este experto revisara todas las
fases del proyecto para asegurar que se cumplan todas las
normativas y leyes aplicables y se llevardn a cabo las medi-
das correctoras necesarias.

Estrategia

Transferir el riesgo

Plataforma de coleccionismo de cartas digitales.
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Tabla 8.8: Riesgo 8. Cambios en la licencia de software

Identificador

8

Nombre

Cambios en la licencia de software

Descripcion

Cambios en la licencia de software pueden afectar la dis-
ponibilidad, problemas legales, costos incrementados o la
necesidad de buscar alternativas de software.

Categoria

Riesgo externo

Probabilidad

Baja

Impacto

Presupuesto  Critico

Planificacién Bajo
Alcance Alto
Calidad Bajo
Total 0.27

Respuesta

Se asumird el riesgo, y en caso de que se produzcan cambios
en la licencia de software, se realizaran las siguientes accio-
nes:

» Evaluar las nuevas condiciones de la licencia para en-
tender el impacto.

» Buscar y analizar alternativas de software que cum-
plan con los requisitos del proyecto.

= Asegurar el cumplimiento normativo.

= Actualizar el presupuesto y el cronograma del proyec-
to si es necesario.

= Comunicar los cambios a todas las partes interesadas.

» Llevar a cabo la integraciéon del nuevo software, si
fuese necesario.

Estrategia

Asumir el riesgo
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Tabla 8.9: Riesgo 9. Problemas de rendimiento

Identificador 9

Nombre Problemas de rendimiento

Descripcién  Un sistema que no puede manejar la carga de trabajo espera-
da puede resultar en una experiencia de usuario deficiente
y, en tltima instancia, en la pérdida de clientes.

Categoria Riesgo técnico

Probabilidad Alta

Impacto Presupuesto  Medio
Planificacién Bajo
Alcance Bajo
Calidad Alto
Total 0.21

Respuesta Para mitigar este riesgo, se implementardn las mejores practi-
cas de optimizacién de rendimiento dentro del presupuesto
y recursos disponibles. Esto incluye realizar pruebas de car-
ga y estrés y optimizar el cédigo.

Estrategia Mitigar el riesgo

Tabla 8.10: Riesgo 10. Fallos en el hardware o software

Identificador 10
Nombre Fallos en el hardware o software
Descripcién ~ Problemas con el hardware o software critico para el proyec-
to pueden resultar en pérdida de datos importantes, retrasos
en el proyecto y aumento en los costos.
Categoria Riesgo organizacional
Probabilidad Baja
Impacto Presupuesto  Alto
Planificacién  Alto
Alcance Alto
Calidad Medio
Total 0.17
Respuesta Se asumir4 el riesgo, lo que implica asumir los costos de
sustitucion de hardware o software si fuesen necesarios.
Estrategia Asumir el riesgo
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Tabla 8.11: Riesgo 11. Problemas de usabilidad

Identificador 11

Nombre Problemas de usabilidad

Descripcién  Una interfaz de usuario no intuitiva puede resultar en una
curva de aprendizaje empinada, frustraciéon por parte de
los usuarios y, en consecuencia, una menor adopcién del
producto.

Categoria Riesgo técnico

Probabilidad Baja

Impacto Presupuesto  Inapreciable

Planificacion Bajo

Alcance Bajo
Calidad Alto
Total 0.17
Respuesta Se realizard un disefio de la aplicacién teniendo en cuenta

las buenas précticas en usabilidad. Ademas, se utilizardn
herramientas para identificar y solucionar problemas de
usabilidad durante el desarrollo.

Estrategia Eliminar el riesgo
-
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Tabla 8.12: Riesgo 12. Problemas de accesibilidad

Identificador 12

Nombre Problemas de accesibilidad

Descripcién  Si un sitio web no estd disefiado para ser accesible a per-
sonas con discapacidades, se podria excluir a un segmento
significativo de usuarios potenciales.

Categoria Riesgo técnico

Probabilidad Baja

Impacto Presupuesto  Inapreciable

Planificacién Bajo

Alcance Bajo
Calidad Alto
Total 0.06
Respuesta Se utilizardn herramientas especificas para evaluar y corregir

problemas de accesibilidad, garantizando que el sitio web
cumpla con las pautas de accesibilidad WCAG.

Estrategia Eliminar el riesgo
-
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PRUEBAS DE ACCESIBILIDAD

En este apartado se detallan los resultados obtenidos en la realizacién de las pruebas de accesibilidad del
sistema. Se han realizado pruebas de accesibilidad en las distintas vistas de la aplicacién, comprobando que se
cumplen los requisitos de accesibilidad definidos en la seccién 6.2.1.2 Requisitos no funcionales.

Se muestran a continuacion los resultados obtenidos en las pruebas de accesibilidad realizadas en las vistas
principales de la aplicacion. Estos resultados han sido obtenidos de la herramienta de evaluacién de accesibilidad

WAVE.

Home

= Resultado: La vista principal de la aplicacién cumple con los requisitos de accesibilidad.

= Observaciones: Los errores de contraste se deben a los colores de las cartas de ejemplo y son aceptados.

@ BidVion Universe x |+

Alerts Features

212 @ 164

Structural Elements ARIA

Acerca de

powered by

€« c
VMVRIRVIE. s
web accessibilty evaluation tool
Styles: OF ci@) ON
Summary
L B
Summary Detals Reference Order ~Strucure Contrast
0 0012
Errors Contrast Errors
A2 ©54

£ bidmonuniverse.eastus.cloudapp.azure.com * B9 0@

a6 A sl N O R D D
e8ees 4 . . 4
DEEEE @ Bienvenido a BidMon Universe! @ e

|'Pokel Poke Poke PokelPokebail

@ Descubre, colecciona y subasta las cartas mas valiosas.

«@iUnete ahora!

-
[aria-labei="jUnete ahoral™"

®BidMon Universe

. . </>
En BidMon Universe podras coleccionar y subastar cartas de Pokémon ¢ code _egura

Figura 8.4: Accesibilidad Pagina Home

= Resultado: La vista de informacién sobre la aplicacién cumple con los requisitos de accesibilidad.
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Login

= Resultado: La vista de inicio de sesién cumple con los requisitos de accesibilidad.

@ BidMon Universe x|+
€ 95 C = bi tus.cloud

& WAVE

web accessibilty evaluation tool

powered by
WebAIM

@ ben

D Logo de Bidion .
Styles: OFF G (@) ON Universe® %R]

Summary
®h = 0 I

Summary Details Reference Order Structure Contrast

B0 ce 0

Errors Contrast Errors

eeees
(===

A1 ©15

Alerts Features

213 @ 58

Structural Elements ARIA

Congratulations! No errors were detected! Manual
testing i still necessary to ensure compliance and
optimal accessibility.

f

@ Escuela de Ingenieria Informatica
@ Universidad de Oviedo

La Escuela de Ingenieria Informatica es una escuela de ingenieria
especializada en el campo de la Ingenieria Informatica perteneciente a la
Universidad de Oviedo.

La plataforma BidMon Universe ha sido desarrollada como Trabajo de Fin de
Grado de latitulacién de Ingenieria Informatica del Software.

Informacién de contacto:

CONCLUSIONES Y AMPLIACIONES

® Sobre nosotros

L

@ Paula Suérez Prieto
@ Equipo de desarrollo

Estudiante de Gltimo curso de Ingenieria Informatica del Software en la
Escuela de Ingenieria Informatica. Ha desarrollado BidMon Universe como

Trabajo de Fin de Grado.

Informacién de contacto:

s X “aria-lab
= [X) s@umow,esu 1026974
Code —_

Figura 8.5: Accesibilidad Pagina Acerca de
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Alerts Features

26 829

Structural Elements. ARIA

Congratulations! No errors were detected! Manual
testing i still necessary to ensure compliance and
optimal accessibility.

label="Ir a la pagina pr
n U

| ] e
@ Iniciar sesion

@ En esta pagina encontraras informacion sobre los autores de este proyecto.

@ Huge
¢

Profesor del Departamento de It
encargado de la tutorizacion del

Informacion de contacto:

[} E lebredohugo@uniovi

Figura 8.6: Accesibilidad Pagina Login
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Registro

= Resultado: La vista de registro cumple con los requisitos de accesibilidad.

@ BidVion Universe x |+
€ 5> ¢ = bi tus.cloud:
QWAVE g

web accessbity exaluston tool
Styles: oFF @@ ON

Summary

= 0 3 A
Summary | Detals| Reference Order Structre) Contrst

A2 °11

Alerts Features

26 ¥ 39

Structural Elements ARIA

1= View details »

Congratulations! No errors were detected! Manual Bialion Universe’

testing is still necessary to ensure compliance and
@ Crear cuenta

optimal accessibility.

| ] e

ara-tabei="Ghoose date’]

Figura 8.7: Accesibilidad Pagina Registro

Perfil

= Resultado: La vista de perfil cumple con los requisitos de accesibilidad.
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1= View details »

Congratulations! No errors were detected! Manual
testing i still necessary to ensure compliance and

@ Mi perfil
optimal accessibllity.

='separator”|

Figura 8.8: Accesibilidad Pagina Perfil
Péagina principal de usuario autenticado

= Resultado: La vista principal de usuario autenticado cumple con los requisitos de accesibilidad.

= Observaciones: Los errores de contraste se deben a los colores de las cartas y son aceptados.
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Figura 8.9: Accesibilidad Pagina principal de usuario autenticado
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Coleccién de cartas del usuario

= Resultado: La vista de coleccién de cartas del usuario cumple con los requisitos de accesibilidad.

= Observaciones: Los errores de contraste se deben a los colores de las cartas y son aceptados.

@ Bidvion Universe x |+ »

powered by
WebAIM

Styles: oF @@ ON

Summary

f =

Summary Detalls Reference Order Structure Contrast
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1= View detalls »

Figura 8.10: Accesibilidad Pagina Coleccién de cartas del usuario

Tienda

= Resultado: La vista de la tienda cumple con los requisitos de accesibilidad.
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Congratulations! No errors were detected! Manual

iCompra sobres de cartas y consigue la mejor coleccion!
testing s still necessary to ensure compliance and

optimal accessibility.

'Starter Pack”

= &
Figura 8.11: Accesibilidad Pagina Tienda

| Advanced Pack*

Recarga de saldo
= Resultado: La vista de recarga de saldo cumple con los requisitos de accesibilidad.
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Congratulations! No errors were detected! Manual
testing i still necessary to ensure compliance and
optimal accessibility.

@ Recargar saldo

% Elige la cantidad de saldo que
Figura 8.12: Accesibilidad Pagina Recarga de saldo
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Subastas activas

= Resultado: La vista de subastas activas cumple con los requisitos de accesibilidad.

= Observaciones: Los errores de contraste se deben a los colores de las cartas y son aceptados.

c 5 ¢ = tus.cloud
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WebAIM

web acce:

Styles: OFF G ON
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Summary Detalls Reference Order Structure Contrast
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» Todas las subastas ([ () B (D] wispu

Structural Elements ARIA

= View detalls »
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33horas @ ‘:\na-\abe\:"Dulacmn 33 horas"" W

Figura 8.13: Accesibilidad Pagina Subastas activas

Detalle de una carta

= Resultado: La vista de detalle de una carta cumple con los requisitos de accesibilidad.

= Observaciones: Dependiendo de la carta que se consulte se puede obtener un error de contraste se debe al
color de la carta y es aceptado.
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testing i still necessary to ensure compliance and
optimal accessibility.
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Figura 8.14: Accesibilidad Pagina Detalle de una carta

Pujas activas

= Resultado: La vista de pujas activas cumple con los requisitos de accesibilidad.

= Observaciones: Si hay pujas activas, se pueden obtener errores de contraste que se deben a los colores de
las cartas y son aceptados.
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Congratulations! No errors were detected! Manual
testing i still necessary to ensure compliance and
optimal accessibiliy.

{Vaya! Parece que Snorlax esté bloqueando el camino y no hay pujas activas en este momento. &)

Figura 8.15: Accesibilidad P4gina Pujas activas

Plataforma de coleccionismo de cartas digitales. 309 de 327
= Trabajo Fin de Grado Ingenieria Informética del Software | Versién 0.1
Paula Sudrez Prieto



CONCLUSIONES

Historial de transacciones

CONCLUSIONES Y AMPLIACIONES

= Resultado: La vista de historial de transacciones cumple con los requisitos de accesibilidad salvo por un
error en una etiqueta de formulario.

= Observaciones: El error en la etiqueta de formulario se debe a que no se ha asociado correctamen-
te con el campo de entrada, en concreto, es en el campo de paginacién que crea automaticamente la
libreria de componentes utilizada. Este error no afecta a la accesibilidad de la pagina, ya que es en
la etiqueta de la paginaciéon y no en los propios controles de la tabla. Se puede ver detallado en la
Figura 8.17: Accesibilidad Pagina Historial de transacciones - Error en etiqueta de formulario.
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Figura 8.17: Accesibilidad Pagina Historial de transacciones - Error en etiqueta de formulario
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PRUEBAS DE ADAPTABILIDAD

En este anexo se presentan los resultados de las pruebas de accesibilidad realizadas en las vistas principales
de la aplicacién. Las capturas se han realizado con un iPhone 12 utilizando el navegador Safari en modo claro.
Las especificaciones de la pantalla del dispositivo pueden consultarse en Apple - iPhone 12 - Especificaciones.

Se ha decido realizar las capturas de pantalla de las vistas principales de la aplicacién en modo claro, ya que
es el modo por defecto en el que se visualiza la aplicaciéon. Ademas, solo se detallan las capturas para el iPhone
12, ya que es el dispositivo con la pantalla mas pequefia y el que, por tanto, puede presentar méas problemas de
adaptabilidad.

Home

iBienvenido
® aBidMon ®
Universel!

Descubre, colecciona y
subasta las cartas mas
valiosas.

. ’
jUnete ahora!
: [ J

< M m ©

Figura 8.18: Adaptabilidad P4gina Home
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Login
Iniciar sesion
[
Figura 8.19: Adaptabilidad Pagina Login
Registro

Crear cuenta

Nombre de usuario

Fecha de nacimiento
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Figura 8.20: Adaptabilidad Pagina Registro
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autores de este proyecto.
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Figura 8.21: Adaptabilidad Pagina Acerca de

Perfil
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Figura 8.22: Adaptabilidad Pagina Perfil
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Péagina principal de usuario autenticado
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f ] =
iBienvenido de nuevo
Teso!

Mi coleccién ®

Mis subastas ®

Resumen de subastas activas
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Figura 8.23: Adaptabilidad Péagina principal de usuario autenticado

Coleccidén de cartas del usuario

“ Gyarados B8

Figura 8.24: Adaptabilidad Pagina Coleccion de cartas del usuario
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Tienda

Starter Pack

Contiene 5 cartas

20

Puedes consequir cartas de los siguientes
mazos

Yt 4 cartas de Mazo Comin
Y 1 cartas de Mazo Raro

Comprar sobre

Figura 8.25: Adaptabilidad Pagina Tienda

Detalle de una carta

Articuno

< M m D

Figura 8.26: Adaptabilidad Pagina Detalle de una carta
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Subastas activas

10:10 w T

AA @ i eastus.cloudapp.azure.com C,

activas

Aqui encontrarés las subastas activas
actualmente.
jParticipa en ellas y hazte con las cartas mas
exclusivas!

Si deseas ver las subastas que has creado, activa el
interruptor de "Mis subastas"
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Figura 8.27: Adaptabilidad Pagina Subastas activas
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Figura 8.28: Adaptabilidad Pagina Detalle de una subasta
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Subastas propias

Mis pujas activas

Mis
subastas

Se estan mostrando las subastas activas que has creado,
Puedes consultar su informacién y gestionarlas desde
aqui.
iSuerte!

@@ Mis subastas m

Pujas
activas

Aqui encontraras todas las pujas en las que estas
participando.
£% iSuerte! ¥

& Volver a subastas

jVaya! Parece que Snorlax esta
blogueando el camino y no hay pujas
activas en este momento. ()

‘\.;2
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Figura 8.30: Adaptabilidad P4agina Mis pujas activas
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Recarga de saldo

AA @ i eastus.cloudapp.azure.com C,

& Volver a la pagina de inicio

Recarga de
= Saldo =

Recargar saldo

Clinn In aantidad dn aalda aia dacane

< M m

Figura 8.31: Adaptabilidad Pagina Recarga de saldo

Historial de transacciones

En la versién moévil se puede hacer clic en una celda de la tabla para ver los detalles de la transaccion.

10:31 Wl T

Historial de
transacciones

En esta seccion podras
consultar el historial de
transacciones de tu
cuenta.

il i Concepto

5/7.. 66881.. Cartaadquirida mediante 20

< M m

Figura 8.32: Adaptabilidad Pagina Historial de transacciones
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Actualizar perfil
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10:31 w =

AA & i eastus.cloudapp.azure.com C,

Detalles de la transaccién

Fecha: 5/7/2024,18:01:55

ID de la carta:
668818f30b72019b0a211346
Concepto: PurchaseByCardPack
Precio: 20 Zen

Figura 8.33: Adaptabilidad Detalle de una transaccién
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Figura 8.34: Adaptabilidad P4gina Actualizar perfil
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Mendt general de la aplicacién (usuario autenticado)

10:10 Wl T

A Inicio

|®  Mi coleccién

| Tienda

N Subastas 9
N Mis pujas

£ Histérico de transacciones

Modo claro

Figura 8.35: Adaptabilidad Ment general de la aplicacion

Resumen de los resultados

La aplicaciéon cumple con los requisitos de adaptabilidad a diferentes resoluciones de pantalla. Se ha compro-
bado la adaptabilidad de la aplicacién en las resoluciones de pantalla mas comunes, como las de los dispositivos
moviles, tablets y portatiles.
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GLOSARIO DE VARIABLES

En esta seccion se detallan los distintos parametros de configuracién definidos en la aplicacién. Estos parame-
tros se encuentran en la tabla 8.13.

Tabla 8.13: Pardmetros de configuraciéon

Parametro

Descripciéon

GU_NOMBRE_USUARIO

El nombre de usuario debe tener una longitud minima de
6 caracteres y maxima de 20. Ademas, solo puede contener
letras y ntimeros.

GU_CONTRASENA

La contrasefia debe tener una longitud minima de 8 caracte-
res y méxima de 20. Ademads, debe contener al menos una
letra maytscula, una letra mintscula, un ndmero y un ca-
racter especial.

GU_MIN_EDAD

La edad minima para usar el sistema es 18 afios.

GU_FECHA_NACIMIENTO

El formato de la fecha es DD/ MM /AAAA.

GU_ROL_DEFECTO

El rol por defecto sera "STANDARD".

GU_IMG_PERFIL_DEFECTO

La imagen de perfil por defecto sera la de un avatar.

GU_SALDO_DEFECTO

El saldo por defecto serd de 100 monedas.

GU_TOKEN_SESION

El token de sesion no tendrd una duracion méaxima.

GU_EQUIVALENCIA

La equivalencia de monedas a dinero real serd de 1 moneda
= 0.01 euros.

GU_RESTRICCIONES_RECARGA

La cantidad de monedas a recargar debe ser un ntimero
entero positivo. La cantidad minima a recargar es de 10
monedas. Se recargardn monedas en multiplos de 10.

GU_METODOS_BANCARIOS

El método bancario aceptado serd PayPal.

CC_FORMATO_IDC_CARTA

El formato del identificador de coleccién de carta serd C-XX-
YY, donde XX es un ntiimero entero de dos digitos y YY es
un nimero entero de dos digitos.

CC_FORMATO_IDC_SOBRE

El formato del identificador de coleccién de carta sera CP-
XX, donde XX es un ntimero entero de dos digitos.
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CONTENIDO ENTREGADO EN LOS ANEXOS

Contenidos

Ademas de este documento, se hace entrega de una carpeta comprimida que contiene todo el c6digo fuente
de la aplicacién y otros archivos necesarios para la correcta comprensiéon del proyecto. A continuacién se detallan
los archivos que contiene dicha carpeta:

= documentacién ->Archivo PDF con la memoria final del proyecto.

= anexos ->Contiene los archivos necesarios para la correcta comprensién del proyecto.

» codigo_U0269745.zip ->Carpeta que contiene todo el cddigo fuente de la aplicacion.

Cédigo fuente

El c6digo fuente se divide en dos carpetas principales: restapi y webapp. Ademas, se incluyen los archivos
necesarios para el despliegue de la aplicacion en un servidor de produccién, asi como el archivo de configuraciéon
de GitHub Actions para la integracién continua.

restapi ->Contiene el cédigo fuente de la API REST desarrollada con Node.js y Express.

= webapp ->Contiene el c6digo fuente de la aplicaciéon web desarrollada con React.

» .github/workflows/TFG.yml ->Archivo de configuraciéon de GitHub Actions para la integraciéon continua.
= Dockerfile ->Archivo de configuracion de Docker para el despliegue de la aplicacién en un contenedor.

= docker-compose-deploy.yml ->Archivo de configuracién de Docker Compose para el despliegue de la
aplicacién en un servidor de produccion.

» docker-compose.yml ->Archivo de configuracion de Docker Compose para el despliegue de la aplicacién
en un entorno de desarrollo.

= README.md ->Archivo con la descripcién del proyecto e informacién sobre el autor.

.gitignore ->Archivo de configuracién de Git para ignorar archivos y directorios.

En la seccién 6.5 ARQUITECTURA DE LOS SUBSISTEMAS DE ANALISIS se puede encontrar la informa-
cién detallada de la arquitectura del sistema.

Anexos

En la carpeta de anexos se incluyen los siguientes directorios y archivos:

= presupuestos ->Contiene los presupuestos de la aplicaciéon en formato Excel.

¢ presupuesto_inicial_U0269745.xIsx ->Presupuesto estimado antes del desarrollo de la aplicacion.

R
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¢ presupuesto_final _U0269745.xlsx ->Presupuesto tras el desarrollo de la aplicacién.
= planificaciones ->Contiene las planificaciones del proyecto en formato MS Project.

¢ planificacion_inicial_U0269745.mpp ->Planificaciéon estimada antes del desarrollo de la aplicacion.

¢ planificacion_final_U0O269745.mpp ->Planificacion final tras el desarrollo de la aplicacion.
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