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Resumen

El presente Trabajo de Fin de Grado (TFG) tiene como objetivo principal el desa-
rrollo de una aplicacién web llamada Enterprise Event Solutions, disenada para la
gestion eficiente de eventos corporativos. Esta herramienta aborda las necesidades es-
pecificas de las empresas en la planificacion, organizacién y seguimiento de eventos,

ofreciendo una soluciéon integral y personalizada.

La memoria de este TFG abarca diversos aspectos esenciales para el desarrollo
de la aplicacién. Se detallan los objetivos y resultados obtenidos, destacando cémo la
plataforma facilita la planificacion de eventos, reduce la carga administrativa y permite

un seguimiento detallado mediante informes y estadisticas.

Ademas, se describen las metodologias aplicadas durante el desarrollo del proyecto,
incluyendo técnicas de gestion de proyectos agiles que han permitido una adaptaciéon

flexible y eficiente a las necesidades cambiantes del desarrollo.

Se exploran las tecnologias utilizadas, como frameworks de desarrollo web, bases de
datos y herramientas de automatizacion, que han sido seleccionadas por su capacidad

para ofrecer una solucién robusta y escalable.

También se presentan los requisitos funcionales y no funcionales de la aplicacion,
abarcando desde la gestion de usuarios y eventos hasta la interfaz amigable y fécil
de usar, que permite a los usuarios navegar y utilizar la plataforma sin necesidad de

formacion extensa.
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Por supuesto se incluye una seccion para los tests para cubrir el cédigo de la apli-

cacion y verificar el correcto funcionamiento de esta.

En conclusiéon, Enterprise Event Solutions se presenta como una solucion robusta y
eficiente para la gestion de eventos corporativos, cumpliendo con los objetivos propues-
tos y demostrando ser una herramienta valiosa para las empresas en la optimizacion

de sus procesos de organizacion de eventos.

Palabras clave:

» EVS (Enterprise Event Solutions)
= AWS

= SpringBoot

= Vue

= Seguridad

= Web

s Docker
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Introduccion

1.1. Contexto y alcance

La organizacion de eventos corporativos es fundamental para fomentar la cultura
organizacional, establecer relaciones estratégicas e impulsar el crecimiento de una em-
presa en el mundo moderno. Sin embargo, la planificacién y ejecucién de estos eventos
presentan numerosos desafios que pueden comprometer su éxito. Los desafios comunes
incluyen la dificultad de coordinar a varios departamentos, la necesidad de una comu-
nicacion fluida y la gestion eficiente de los recursos. Debido a esto, surgié la idea de
desarrollar Enterprise Event Solutions (EVS), una aplicacién web destinada a satisfacer

estas demandas y mejorar significativamente el manejo de eventos corporativos.

La evaluacién de una serie de problemas comunes en la gestion de eventos empre-

sariales llevd a la decision de establecer EVS:

En primer lugar, no hay una plataforma centralizada que permita a las empresas
organizar de manera integral todos los aspectos de un evento. Muchas empresas de-
penden de una variedad de programas que no estan conectados, como hojas de célculo,

correos electronicos y software de gestion de proyectos, lo que hace que las cosas no
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funcionen bien y aumenta el riesgo de errores.

La comunicacién interna es otro aspecto importante que a menudo se olvida cuando
se trata de organizar eventos. La coordinacion de equipos y departamentos requiere
una herramienta que facilite la comunicacion en tiempo real y asegure que todos los
involucrados estén informados sobre las actualizaciones y cambios. El objetivo de EVS

es facilitar la comunicacion, reducir las confusiones y fomentar la colaboracién.

La responsabilidad administrativa asociada con la gestién de eventos. La gestion
de inscripciones y el seguimiento de la asistencia requieren mucho tiempo y recursos.
EVS permite a los organizadores concentrarse en aspectos mas estratégicos y creativos
del evento, mejorando su calidad y efectividad mediante la automatizacién de estos

procesos.

Contar con herramientas de analisis y seguimiento también es esencial para evaluar
el éxito de los eventos y tomar decisiones informadas para futuras planificaciones. Las
funcionalidades avanzadas de EVS permiten la creacion de informes detallados que
brindan a las empresas informacién 1til sobre la participacion, el desempeno y las

areas de mejora.

Finalmente, un factor clave en la creacién de EVS fue la creciente demanda de
soluciones tecnoldgicas que se adapten a las necesidades especificas de cada empresa.
La personalizacion y la flexibilidad de la plataforma la hacen una herramienta adaptable
a una variedad de tipos de eventos y tamanos de negocios, lo que permite que cada

usuario maximice su utilidad.

En resumen, la creacién de soluciones de eventos empresariales satisface la necesi-
dad de una herramienta completa y efectiva para la gestién de eventos corporativos. El
objetivo de EVS es transformar la forma en que las empresas organizan y ejecutan sus
eventos, agregando valor y contribuyendo al éxito empresarial al centralizar la planifi-
cacion, mejorar la comunicacion, automatizar procesos administrativos y proporcionar

herramientas de anélisis.
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1.2. Descripcién del problema

Segun datos oficiales, en Espana hay 2.922.920 empresas de las cuales solo 5.531

son grandes empresas [1] ;Qué pasa con las 2.917.389 restantes?.

Problemas de Comunicacion y Alcance:

1. Recursos limitados: A diferencia de las grandes corporaciones, las PYMEs
generalmente no disponen de los mismos recursos financieros y humanos para in-
vertir en estrategias de marketing y comunicacion. Esto limita su capacidad para

desarrollar campanas efectivas y sostenibles que lleguen a una amplia audiencia.

2. Falta de canales de comunicacion adecuados: Las grandes empresas sue-
len tener acceso a una variedad de canales de comunicacion, incluidos medios
de comunicacién masiva, redes sociales gestionadas por equipos especializados y
eventos de gran escala. Las PYMEs, por otro lado, a menudo carecen de estos
canales, lo que dificulta su capacidad para llegar a nuevos clientes y mantener

una comunicacion constante con sus publicos objetivo.

3. Menor visibilidad: Las grandes empresas tienen la ventaja de una mayor visi-
bilidad de marca, lo que les permite mantenerse en la mente de los consumidores
mas facilmente. Las PYMEs luchan por obtener y mantener esta visibilidad, lo
que puede resultar en una menor lealtad del cliente y dificultades para captar

nuevos mercados.

4. Tecnologia y digitalizacién: Muchas PYMEs no tienen acceso a las ultimas
tecnologias y herramientas digitales que pueden facilitar la comunicacién y el
marketing. La falta de digitalizaciéon no solo afecta su eficiencia operativa sino
también su capacidad para implementar estrategias de marketing digital que son

cruciales en el mercado actual.

5. Reduccion de costes: La gestién de eventos corporativos es una herramienta
clave para la promocion y la creacién de redes, pero muchas PYMEs no pue-

den permitirse los costes asociados con la organizacion de eventos a gran escala.
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Esto limita su capacidad para interactuar cara a cara con clientes potenciales y

fortalecer las relaciones comerciales existentes.

6. Competencia intensa: En un mercado saturado, las PYMEs compiten no solo
con otras pequenas empresas sino también con grandes corporaciones que tienen
una presencia mas consolidada. La competencia intensa puede hacer que sea atin

mas dificil para las PYMEs destacar y atraer la atencion del publico.

Impacto en el crecimiento y sostenibilidad:

Estos problemas de comunicacién y alcance no solo limitan la capacidad de las
PYMEs para crecer, sino que también ponen en riesgo su sostenibilidad a largo plazo.
Sin los medios adecuados para llegar a su publico objetivo y sin una estrategia de
comunicacion efectiva, estas empresas enfrentan dificultades para expandirse, innovar
y mantenerse competitivas en el mercado. La falta de visibilidad y la incapacidad
para interactuar eficazmente con los clientes pueden conducir a una disminucion de las

ventas y, en ultima instancia, afectar la viabilidad econémica de la empresa.
Necesidad de soluciones eficientes:

Para abordar estos desafios, surge la necesidad de soluciones eficientes y accesibles
que puedan ayudar a las PYMEs a mejorar su comunicacién y alcance. Herramientas
que centralicen la gestién de eventos, faciliten la automatizacion de procesos adminis-
trativos, mejoren la visibilidad y proporcionen canales de comunicacién efectivos son
esenciales para permitir que estas empresas compitan en igualdad de condiciones con las
grandes corporaciones. Enterprise Event Solutions se presenta como una respuesta
a estas necesidades, ofreciendo una plataforma integral disenada especificamente para
ayudar a las PYMEs a superar sus limitaciones y alcanzar sus objetivos de crecimiento

y sostenibilidad.
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1.3. Estudio de alternativas

Contar con las herramientas adecuadas en el campo de la organizacién de eventos
es esencial para el éxito. Debido a su amplia gama de caracteristicas, las aplicaciones
de gestién de eventos se han convertido en una herramienta esencial para simplificar

tareas, optimizar procesos y permitir la realizacion de eventos memorables.

A continuacion se muestra una serie de Aplicaciones Web con funcionalidades pa-

recidas a Enterprise Event Solutions:

= Eventbrite es una plataforma versatil para la creacién y gestion de eventos.
Permite a los usuarios vender entradas online con opciones de precios y tarifas
personalizables, asi como gestionar el registro y la participacién de los asisten-
tes. Ademads, ofrece herramientas de marketing integradas para promocionar los
eventos y andlisis de datos detallados sobre la asistencia y el rendimiento de los

mismos.

= Wix Events es una herramienta de creacién de paginas de eventos personaliza-
das dentro del sitio web de Wix. Ofrece funcionalidades para gestionar el registro
de los asistentes y proporciona herramientas de marketing para promocionar los
eventos. Ademads, permite a los usuarios realizar un analisis detallado de la asis-

tencia y el rendimiento del evento a través de datos recopilados en la plataforma.

= Zoom Events es una plataforma disenada para la creacion y gestion de eventos
virtuales e hibridos, como webinars, reuniones y conferencias. Permite interac-
tuar con los participantes a través de funciones como encuestas, preguntas y
respuestas, y chat en vivo. Ademads, ofrece integraciones con otras herramientas
de Zoom para una experiencia mas completa y proporciona analisis de datos sobre

la asistencia y el rendimiento del evento.

El valor anadido distintivo de Enterprise Event Solutions, reside en el enfoque
centrado en el usuario y la excepcional facilidad de uso. Se ha disenado la platafor-

ma desde sus cimientos con la premisa de que la accesibilidad y la usabilidad son
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fundamentales para garantizar una experiencia optima para todos los usuarios, inde-

pendientemente de su nivel de familiaridad con la tecnologia.

Lo que distingue a Enterprise Event Solutions es la capacidad para llegar a
usuarios de todos los niveles de habilidad tecnolégica. No todos los usuarios estan
familiarizados con las iltimas tecnologias, y es por eso que he priorizado la accesibilidad
en el diseno de la aplicacion. Incluso aquellos que pueden sentirse desactualizados en

términos de tecnologia encontrardan que EV'S es facil de utilizar.



Objetivos

2.1. Objetivos generales

Para la aplicacion de EVS se han marcado los siguientes objetivos principales:

= Centralizar la planificacién de eventos. La plataforma permitird a las em-
presas u organizadores crear y gestionar eventos desde una sola pantalla y a los

clientes apuntarse a estos y disponer de las entradas a un solo click.

= Gestion de la frecuencia de usuarios y eventos en la aplicaciéon. La apli-
cacion permitird gestionar a todos los usuarios en el Sistema mediante un usuario
Administrador. Esto facilitara la relacion Organizacion-Cliente manteniendo un

equilibrio entre la cantidad de unos y de otros.
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Agrupar las Entradas de los usuarios. EVS ofrecera a los usuarios la posibi-

lidad de Agrupar las entradas en un mismo sitio, asi como imprimir las entradas.

Aplicaciéon de uso general. Ofrecer una herramienta para, desde el punto de
vista de una organizacion, mejorar la asistencia a sus eventos y, desde el punto

de vista del cliente, tener un acceso sencillo e intuitivo a estos.

Desarrollo Fullstack. Aplicar y ampliar los conocimientos adquiridos sobre

SpringBoot y Vue.

Entrega Continua. Se automatizaran los procesos de Integracion y Entrega

Continua para facilitar el desarrollo.






Tecnologias, Herramientas y Metodologias

3.1. Tecnologias y herramientas empleadas

En esta seccién se detallan las diversas tecnologias y herramientas utilizadas en el

desarrollo, pruebas y despliegue de la aplicacion.

3.1.1. Backend
Spring Boot

Spring Boot[2] es un framework Java que simplifica el desarrollo de aplicaciones
web al eliminar la complejidad de la configuraciéon manual. Ofrece configuraciéon au-

tomatica, empaquetado de aplicaciones independientes y un inicio rapido integrado, lo

10
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que permite a los desarrolladores crear aplicaciones de manera més rapida y eficien-
te, centrandose en la légica de negocio en lugar de la configuracién. Genial para el

desarrollo de aplicaciones CRUD".

MySQL y H2

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional de coédigo abierto
ampliamente utilizado en el desarrollo de aplicaciones web y empresariales. Destaca
por su escalabilidad, rendimiento, fiabilidad y facilidad de uso. Ofrece opciones sélidas
de seguridad y es compatible con una variedad de plataformas y lenguajes de progra-
macion. MySQL es una herramienta poderosa para gestionar eficientemente grandes

volimenes de datos y garantizar la integridad y disponibilidad de la informacién.

H2 es una base de datos relacional escrita en Java que puede funcionar en modo
embebido o en modo servidor. Es una opcién popular para desarrollo y pruebas debido
a su rapido rendimiento y su capacidad para integrarse facilmente con aplicaciones
Java. A menudo se utiliza en proyectos Spring Boot para pruebas y desarrollo local

debido a su facilidad de uso y configuracion minima.

En el caso del desarrollo de Enterprise Event Solutions se ha utilizado H2
durante la fase de desarrollo permitiendo realizar pruebas sobre la aplicacién a medida
que se desarrollaba.Y la base de datos MySQL se ha dockerizado desde un principio,

incluso durante el despliegue de la aplicacién en un entorno local, para ahorrar recursos.

AWS S3

AWS S3 es un servicio de almacenamiento en la nube ofrecido por Amazon Web Ser-
vices. Destaca por su escalabilidad, durabilidad, seguridad y facilidad de uso. Permite
almacenar grandes cantidades de datos de forma segura y acceder a ellos de manera
eficiente a través de una interfaz intuitiva y una API robusta. Con una estructura de

precios flexible, AWS S3 es una opcién atractiva para empresas que buscan una solucion

LCRUD es un acrénimo en inglés que se refiere a las operaciones bésicas de manipulacién de datos
en aplicaciones informdticas: Create (Crear), Read (Leer), Update (Actualizar) y Delete (Eliminar).

11
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de almacenamiento en la nube rentable y confiable.

Se ha utilizado AWS S3 para almacenar la totalidad de las imagenes de la aplicacion
permitiendo, de esta forma, que la base de datos principal tenga menos carga de datos
mejorando significativamente la velocidad de respuesta de esta. El bucket de S3 se
integra en el backend donde, después de generar una archivo apartir de una imagen,

ofrece una URL que se almacena en la base de datos.

IntelliJ

IntelliJ IDEA es un entorno de desarrollo integrado (IDE) altamente productivo
desarrollado por JetBrains. Disenado para diversas tecnologias, ofrece una interfaz de
usuario intuitiva y funciones avanzadas que mejoran la productividad del desarrollador.
Con soporte para multiples lenguajes y marcos de trabajo, integracién con herramientas
de desarrollo y caracteristicas colaborativas, IntelliJ IDEA es una opciéon popular para

el desarrollo de software en Java y otros lenguajes.

Postman

Para realizar pruebas durante el desarrollo de la API se ha hecho uso de Post-
man. Postman es una herramienta de colaboracién para el desarrollo y pruebas de
APIs.Permite a los desarrolladores enviar solicitudes HTTP a sus API y recibir respues-
tas, facilitando la validacion y verificacion de los endpoints de la API. Con Postman,se
pueden crear colecciones de pruebas automatizadas, manejar diferentes entornos de
prueba y compartir configuraciones con el equipo de desarrollo, lo que mejora la efi-

ciencia y la calidad del desarrollo de la API.

Swagger

Para generar la documentaciéon de la API se ha utilizado Swagger[3] que es un
conjunto de herramientas de cédigo abierto para disenar, construir y documentar APIs

RESTful. Facilita la creacion de documentacion interactiva y legible de las APIs,describiendo

12
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las operaciones, parametros y respuestas de manera clara. Ademas, permite gene-
rar automaticamente codigo cliente y servidor a partir de las especificaciones de la
APIL.Swagger es parte de la OpenAPI Specification, un estandar ampliamente utilizado

para describir interfaces de APIs RESTful.

3.1.2. Frontend

Vue.js

Vue.js[4] es un popular marco de trabajo de cédigo abierto para construir interfaces
de usuario interactivas en aplicaciones web de una sola pagina. Se destaca por su
enfoque centrado en el componente, su sintaxis declarativa y su eficiente sistema de
reactividad. Vue.js facilita la construccién de aplicaciones web complejas al fomentar la
reutilizacion de componentes y ofrecer herramientas integradas para la manipulacién

del DOM vy la gestién del estado de la aplicacion.

VSCode

Visual Studio Code (VSCode) es un IDE popular desarrollado por Microsoft, cono-
cido por su versatilidad, rendimiento y comunidad activa. Ofrece caracteristicas avan-
zadas y extensiones para diferentes lenguajes de programacién. Es altamente persona-

lizable y cuenta con una amplia documentacién disponible en su sitio web oficial.

3.1.3. Construccion

Maven

Maven es una herramienta de gestiéon y comprension de proyectos utilizada prin-
cipalmente en proyectos Java. Se destaca por sus capacidades de automatizacién en
la compilacién, prueba, empaquetado y despliegue de aplicaciones. Maven gestiona las

dependencias del proyecto de manera eficiente, lo que permite a los desarrolladores
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centrarse en la escritura de cddigo en lugar de en la configuracion y administracion de
bibliotecas. Ademads, proporciona un marco de trabajo coherente que facilita la cons-
truccién de proyectos complejos y su integracién con otras herramientas de desarrollo y
sistemas de control de versiones. Maven utiliza un archivo de configuracion denominado

pom.zml? | que define la estructura del proyecto y las dependencias necesarias.

3.1.4. Despliegue

Docker

Docker[5] es una plataforma de c6digo abierto que permite crear, implementar y eje-
cutar aplicaciones en contenedores. Destaca por su portabilidad, eficiencia y facilidad
de uso. Con la tecnologia de contenedores, Docker ofrece aislamiento de aplicaciones y
escalabilidad, lo que simplifica el desarrollo y la administracién de aplicaciones en dife-
rentes entornos. En resumen, Docker es una herramienta fundamental para la creacion

y gestion eficiente de aplicaciones modernas.

Bash

He utilizado un script de bash para poder automatizar dentro de mi EC2 el des-

pliegue de la imagen de la aplicacién.

Bash es un intérprete de linea de comandos y lenguaje de scripting ampliamente
utilizado en sistemas operativos Unix y Linux. Es esencial para automatizar tareas,
administrar sistemas y ejecutar scripts complejos que interactian con el sistema ope-
rativo. Bash permite a los desarrolladores y administradores de sistemas automatizar
procesos repetitivos, mejorar la eficiencia y gestionar entornos de desarrollo y produc-

cion de manera efectiva.

2Project Object Model
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AWS EC2

AWS EC2 es un servicio de computo en la nube proporcionado por Amazon Web
Services. Destaca por su escalabilidad, flexibilidad y seguridad. Permite a los usuarios
alquilar capacidad informatica segin sus necesidades, con opciones de pago por uso. Es
facil de usar y ofrece una variedad de opciones de implementaciéon. En resumen, EC2
es una solucion eficiente y confiable para ejecutar aplicaciones y cargas de trabajo en

la nube.

3.2. Resumen de las tecnologias

La Tabla 3.1 recoge un resumen de las tecnologias empleadas para el desarrollo de

Enterprise Event Solutions:

Tecnologia Uso

SpringBoot Framework

Maven Herramienta de construccion

Postman Herramienta de pruebas durante el desarrollo
Swagger Software de documentacion

AWS S3 Tecnologia de de BD en la nube

Vue.js Framework

MySQL Tecnologia de BD

IntelliJ Entorno de Desarrollo

VSCode Entorno de Desarrollo

Docker Creacién de imagenes comprimidas para despliegue
Bash Lenguaje de programacion

AWS EC2 Servidor web en la nube

Tabla 3.1: Tecnologias y sus usos correspondientes

3.3. Metodologias empleadas

En el desarrollo de Enterprise Event Solutions, se ha adoptado una metodologia
agil basada en Scrum para asegurar que el proceso de creacion fuera eficiente, organi-

zado y adaptable a cambios y mejoras constantes. Aunque he trabajado solo en este
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proyecto, se ha implementado de manera rigurosa los principios de Scrum, enfocandose

en alcanzar pequenos objetivos semanales y manteniendo una estructura organizada.

Cada semana, se han establecido objetivos especificos y alcanzables, lo que ha per-
mitido avanzar de manera constante y mantener un alto nivel de motivacion. Esta
divisién en pequenos objetivos semanales ha ayudado a gestionar mejor el tiempo y a
priorizar tareas, asegurando que cada funcionalidad de la aplicacién se desarrolle de

manera coherente y sin omisiones.

Para organizar y seguir el progreso, se ha utilizado un tablero de Trello. Este tablero
ha sido una herramienta invaluable para no olvidar ideas o tareas pendientes. Cada
tarjeta en el tablero representaba una tarea o idea especifica, y he seguido un flujo de
trabajo que incluia las siguientes etapas: por hacer, en progreso, y completado. Esta
visualizacién clara del trabajo pendiente y del progreso realizado me ha permitido

mantenerme enfocado y productivo.

Ademas, al final de cada semana, he realizado una revisién de los objetivos alcan-
zados y he ajustado el plan para la semana siguiente. Esta practica de retrospectiva
semanal ha sido fundamental para identificar areas de mejora, solucionar problemas y

asegurar que el proyecto siga avanzando de acuerdo con los objetivos establecidos.

En resumen, la adopcion de la metodologia Scrum, con su enfoque en pequenos
objetivos semanales y el uso de un tablero Trello para la gestién de tareas, ha sido clave
para el desarrollo exitoso de Enterprise Event Solutions. A pesar de trabajar solo, esta
estructura me ha permitido mantener un alto nivel de organizacion, adaptabilidad y

eficiencia en todo el proceso de desarrollo.

En cuanto al desarrollo del cédigo, se ha utilizado un flujo de trabajo basado en
Pull Requests (PRs). Cada cambio o nueva funcionalidad se desarrollaba en una rama
separada y se integraba al codigo principal solo después de ser revisada y aprobada
mediante un Pull Request. Este enfoque ha permitido mantener un historial claro de
los cambios, realizar revisiones detalladas y asegurar que cada nueva adicion al cédigo
se integrara de manera ordenada y sin conflictos. Este método ha ayudado a mantener

la disciplina y la organizacién en el desarrollo del software.
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TFG Enterprise Event Solutions =« & v < ¥ = Filters c"a

Do Doing Documentation

ERRORES + Add acard (= + Add acard
Endpoints para ADMIN

Event

+ Add acard
Admin Landing Page

Spring Security Configuration and
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User login and register endpoints

update en el
tiene el Evento.

+ Add acard

Figura 3.1: Trello en proceso.

El uso de Pull Requests ha ofrecido multiples ventajas en el proceso de desarrollo.
En primer lugar, ha facilitado la identificacion y resolucién de errores antes de que los
cambios se integren en la rama principal. Cada PR actuaba como un punto de control
donde podia revisar el codigo, realizar pruebas y verificar la funcionalidad, asegurando

que solo los cambios bien testados y verificados fueran anadidos al proyecto.

Ademas, este método ha proporcionado una documentacién implicita del desarrollo.
Cada Pull Request incluia una descripcion detallada de los cambios realizados, los
problemas que solucionaba o las nuevas caracteristicas anadidas. Esto no solo facilité
la gestion del proyecto, sino que también creé un registro histérico ttil para futuras

referencias y para cualquier otra persona que pueda colaborar en el futuro.

Trabajar con ramas separadas para cada nueva funcionalidad o cambio también
ha sido crucial para mantener la estabilidad del proyecto. Al aislar el desarrollo de
nuevas caracteristicas en ramas dedicadas, he evitado que los cambios en progreso
afecten la estabilidad de la rama principal. Esto ha sido especialmente 1til para realizar

experimentos o implementar grandes cambios sin riesgo de romper la aplicacion.

Finalmente, la disciplina de utilizar Pull Requests, incluso trabajando solo, ha fo-

17



3.3. Metodologias empleadas

mentado un enfoque metddico y estructurado al desarrollo. Este flujo de trabajo me ha
obligado a pensar criticamente sobre cada cambio, a documentarlo adecuadamente y a
asegurarse de que cada PR cumpliera con los estandares de calidad antes de ser fusio-
nado. De hecho, para asegurar que todo cambio que se realizara estuviera controlado
por si fuera necesario volver a versiones anteriores hasta los cambios mas pequenos se
realizaban mediante PRs. Gracias a esto he conseguido revertir cambios en momentos

criticos del desarrollo.

0 Open + 42 Closed

f+ docker-compose.yml updated to support docker-compose up command

t FRONT dockerfile and docker-compose.yml to deploy dev features.

I+ Merge pull request #30 from ruky00/revert-25-feat/Cl_test_correction

Figura 3.2: PRs del Repositorio.

El total desarrollo se ha realizado en un repositorio de GitHub donde se ha incluido
un Readme.md 1til para el tanto el despliegue en produccion como en desarrollo. De
esta forma aun sin la totalidad de los requerimientos, ya sea una cuenta de AWS o de

GMail, se podria hacer uso de la aplicaciéon de forma local.
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Descripcion Informatica

4.1. Especificacion de Requisitos

En esta seccidn se establecen las necesidades y expectativas a cumplir, asi como los

elementos clave que guian el diseno y la implementacion de la aplicacion.

4.1.1. Requisitos Funcionales

La Tabla 4.1 recoge las funcionalidades especificas que el sistema debe ofrecer.

20



Capitulo 4. Descripcién Informatica

Tabla 4.1: Requisitos Funcionales

RF-001

RF-002

RF-003

RF-101

RF-102

RF-103

RF-104

Login y Registro

Edicion completa del
perfil por parte de los

usuarios

Autorizacién de co-

rreo electrénico

Visualizacion de canti-
dad de usuarios regis-
trados por mes
Visualizacién de canti-
dad de usuarios por ti-
po

Visualizacién de can-
tidad de eventos crea-
dos por mes

Creacién de usuarios

de tipo Organizacién

El sistema permitira a los usuarios iniciar sesion
con credenciales validas o registrarse como nuevos
usuarios, proporcionando la funcionalidad basica
de autenticacion y creacién de cuentas.

Los usuarios dispondran de la capacidad total para
editar y actualizar la informacién de su perfil den-
tro del sistema, lo que incluird datos personales y
otros detalles relevantes, ofreciendo una experien-
cia de usuario personalizada y adaptable.

Cuando un usuario se registre, se enviara un correo
electrénico de verificacién para asegurar la auten-
ticidad de la direcciéon de correo electronico pro-
porcionada.

El administrador podra ver la cantidad de usuarios
que se han registrado en el sistema durante cada
mes.

El administrador podra ver la cantidad de usua-
rios registrados clasificados por tipo (administra-
dor, organizador, cliente) en el sistema.

El administrador podra ver la cantidad de eventos

que se han creado en el sistema durante cada mes.

Se dotara al administrador de la capacidad de crear
usuarios con el rol especifico de ’Organizacién’, lo
que permitird una gestion més detallada y espe-

cializada de usuarios dentro del sistema.

Continta en la siguiente pagina
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Tabla 4.1: Continuacion de la tabla anterior

ID

Resumen

Descripcion

RF-105

RF-106

RF-107

RF-108

RF-201

RF-202

RF-203

RF-204

Filtrado de wusuarios
por tipo, nombre o

email

Borrado de usuarios
por parte del adminis-

trador

Obtener Usuario en el

Sistema

Borrado automaéatico

Ver eventos creados
por el organizador

Eliminacién de even-
tos por el organizador
Edicién de eventos por

el organizador

Creacion de eventos

por el organizador

Se integrara una funcién que permita al adminis-
trador obtener un listado completo de todos los
usuarios del sistema, con la posibilidad de aplicar
filtros segin su tipo de usuario, nombre o direc-
cién de correo electrénico para una busqueda mas
eficiente y precisa.

Se implementara la funcionalidad para que el ad-
ministrador pueda eliminar usuarios del sistema
previa confirmacion, permitiendo una gestion efi-
ciente de la base de datos de usuarios y garanti-
zando la integridad y seguridad del sistema.

Se implementara la funcionalidad para que el ad-
ministrador pueda ver informacién basicas de los
usuarios registrados en el sistema

Los usuarios que no hayan confirmado el correo en
15 minutos seran borrados automaéaticamente del
sistema

El organizador tendra la capacidad de ver los even-
tos que ha creado dentro del sistema.

Se permitirda al organizador eliminar los eventos
que ha creado dentro del sistema.

El organizador podra editar los eventos que ha
creado, lo que incluira la modificacion de detalles
como nombre, descripcién, fecha, etc.

Se permitira al organizador crear nuevos even-
tos proporcionando detalles como nombre, descrip-
cion, fecha y, opcionalmente, contrasena para ac-

ceder al evento.

Continta en la siguiente pagina
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Tabla 4.1: Continuacién de la tabla anterior

ID

Resumen

Descripcion

RF-205

RF-301

RF-302

RF-303

RF-304

RF-305

RF-306

RF-307

RF-308

Visualizacion de can-
tidad de inscritos en
eventos por el organi-
zador

Visualizacion de orga-
nizaciones por parte
del cliente
Visualizacion de perfil
de organizaciones por
parte del cliente
Visualizacion de even-
tos de organizaciones
por parte del cliente
Inscripciéon a eventos
por parte del cliente
Eventos privados con
contrasena
Generacion de entra-
das para eventos
Manejo de Concurren-

cia 4.4.4

Descarga de PDF de
la Entrada

El organizador podré ver la cantidad de usuarios
inscritos en los eventos que ha creado dentro del

sistema.

Los clientes tendran la capacidad de ver las orga-

nizaciones disponibles en el sistema.

Los clientes podran ver el perfil de las organizacio-

nes dentro del sistema.

Los clientes podran ver los eventos que ofrecen las

organizaciones dentro del sistema.

Los clientes podran inscribirse a los eventos ofre-
cidos por las organizaciones dentro del sistema.
Se permitird la creacion de eventos privados que
requieran una contrasena para acceder a ellos.
Una vez adquirida la entrada, se generara un codi-
go QR para acceder al evento.

En caso de que dos usuarios intenten adquirir una
entrada simultaneamente, se debe implementar un
sistema de colas para evitar incongruencias en la
base de datos.

Los Clientes tienen que tener la opciéon de poder
descargar la entrada en formato PDF para poder

compartirla si quisieran
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4.1.2. Requisitos No Funcionales

La Tabla 4.2 recoge las funcionalidades para mejorar la experiencia del usuario, se

abordan tanto las limitaciones técnicas como los factores a considerar.

Tabla 4.2: Requisitos No Funcionales

ID

Resumen

Descripcion

RNF-001

RNF-002

RNF-003

RNF-004

RNF-005

RNF-006

Desempeno del siste-

ma

Seguridad de los datos

Usabilidad

Conexion a Internet

Rendimiento

Accesibilidad

El sistema debe ser capaz de manejar hasta 1000
usuarios simultdneos sin experimentar una degra-
dacién significativa del rendimiento.

Todos los datos sensibles almacenados en el siste-
ma deben estar cifrados utilizando un algoritmo de
cifrado estandar.

La interfaz de usuario debe ser intuitiva y facil de
usar, con tiempos de carga de péagina inferiores a
1 segundo para mejorar la experiencia del usuario.
El sistema debe tener acceso a Internet para per-
mitir la comunicacién con servicios externos y el
intercambio de datos.

El sistema debe responder a las solicitudes del
usuario dentro de un tiempo aceptable, con tiem-
pos de carga de pagina y operaciones de procesa-
miento minimos.

Tiene que ser posible usar la aplicacién de forma

optima en dispositivos moéviles

4.2. Arquitectura y analisis

Enterprise Event Solutions es una aplicacion Fullstack creada siguiendo un

patrén de diseno MVC. A continuacién, se muestra un plano general que sera desglo-

sado:
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4.2.1. Arquitectura general

Cada uno de los componentes definidos en la Figura 4.1 representa a nivel gene-
ral los componentes que forman EVS: backend, frontend y base de dato, todas estas
dockerizadas y desplegadas en un servicio de AWS EC2 y utilizando Elastic IP para

asignar una IP publica fija.

AWS Cloud

(e o @

(1
=’ -
= ——
. EC2
A MySQL
ELASTIC IP

O—
«—O

FRONTEND

| vemg
o :

Figura 4.1: Diagrama de Arquitectura de EVS

Amazon 83
Bucket

La figura 4.1 muestra el diagrama de arquitectura de EVS desplegado en la nube
de AWS. La arquitectura estd dividida en dos componentes principales: el backend y

el frontend.

El backend utiliza Spring Boot (Java) para la légica de negocio y se conecta a una
base de datos MySQL. La base de datos esta contenedorizada con Docker y se ejecuta
en una instancia EC2 de AWS. La API del backend se comunica con el frontend y con

la base de datos MySQL.

El frontend esté desarrollado con tecnologias web: Vue.js, HTML5, TypeScript y
CSS3 son las mas relevantes. Los usuarios acceden a la aplicacion a través de una

direccién IP elastica asignada a la instancia EC2.
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Ademas, el almacenamiento de archivos se maneja utilizando un bucket de Amazon

S3, que interactia con el backend para gestionar los archivos de la aplicacion.

En resumen, esta arquitectura de EVS en AWS muestra una solucion escalable
y eficiente, utilizando tecnologias modernas para el desarrollo web y servicios en la
nube para el despliegue y almacenamiento. Enterprise Event Solutions combina
las fortalezas de SpringBoot y Vue.js en un patron MVC para ofrecer una solucion
robusta y escalable. Con el soporte de AWS y MySQL, la aplicacién estd preparada

para manejar grandes volimenes de datos y ofrecer una experiencia de usuario fluida.
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4.3. Flujo de la Aplicacién

En esta seccion se presenta el diagrama de flujo de la aplicacion dividida en partes

para su mejor comprension.

I Mostrar Homepage
% Pulsa boton de
login?
‘ . | Proceso de
Proceso de Login Registro
cIntroduce
credenciales NO
vélidas?
NO
éIntroduce’ N
credenciales Se envia correo
validas? de verificacion
sl
— s ADMIN CLIENT
& Qué tipo de
usuario es? 4 Se acepta el corred
Se aplica electronico antes de 15
a tede fipo ¢Logout? minutos?
de NO
usuarios
ORGANIZE

HomePage del HomePage del HomePage del
Administrador Organizador Cliente
Editar Usuario
Se elimina al usuario
¥
ADHIN ORG CLIENT NO

Edicion exitosa

Figura 4.2: Diagrama de Flujo Parte 1
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Componenis
para anadir a
Oirganizador

Infarmar del eror
al usurio

L Inserta dalo
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—r
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¥

la i=bla de

MO

usuanags

| —

[E'Jr;.'rL'sLuriD ] [ Filirar Usuario ]

Actusalizar Tabla

Figura 4.3: Diagrama de Flujo Parte 2
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CLIENT

Visitar Perfil De
Organizacion

Acceder a Entradas

& Selecciona
Evento?

—
Indicar que No tiene
eniradas y se inscriba
en un evento

& Tiene
Entradas?

Ver Informacion del

evento Tarjetas con cada una

de las Entradas

geleccionada?

Se genera PDF con
el OR de |a Enfrada e
Info basica

Evento sin

Evento con
confrasefia

confrasefia

¢ Contrasena
valida?

- NO
Usuario genera una

entrada
automaticamente

No es posible adquirir
otra entrada para
este evento

Figura 4.4: Diagrama de Flujo Parte 3
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Crear Evento

Y

Crea o modifica el
evento ORG

Editar Evento

Borrar Evento

¢ Datos
Correctos?

% Cuiere borrar el
evento?

Estadistica De

Usuarios en
Eventos

Elimina el evento

Figura 4.5: Diagrama de Flujo Parte 4

4.4. Diseno e implementacion

4.4.1. Modelo

La persistencia en Enterprise Event Solutions se sustenta en una serie de Entidades

almacenadas en una base de datos con la que los servicios interactuan mediante las

interfaces proporcionadas por JPA 4.4.1. Es el pilar fundamental en el que se sustenta

el modelo de negocio de la aplicacion.

I I N T

id 2

name
description
max_capacity
current_capacity
price

date
creation_time
update_date_time
organization_id
private_event

encoded_password

bigint -} id o bigint id & bigint token id 22 bigint
archar price double username archar confirmation_token archa
varchar(1000) client_id bigint > email archar created_date timestamp

1

event_id bigint encoded_password archar expire_at
gr_code role confirm_time
- 5 * B
double creation_time timestamp description user_id
date logo archar
amp is_enable

date create_date_time

bigint image archar

Figura 4.6: Modelo E-R de la BD
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JPA

JPA (Java Persistence API) es una especificacién de Java que facilita la gestion
de la persistencia de datos en aplicaciones Java. En Spring, se usa para simplificar
las operaciones CRUD y el manejo de relaciones entre entidades, permitiendo trabajar
con objetos en lugar de SQL. Spring Data JPA integra JPA en el ecosistema Spring,

proporcionando repositorios predefinidos para operaciones de base de datos comunes.

A continuacién se muestra un fragmento de cédigo de Spring Data JPA en Java:

Codigo 4.1: Ejemplo de Repositorio en Spring Data JPA

Como se puede observar, gracias a la gran potencia de Spring y de JPA, simplemente
con crear una interfaz con métodos que creemos que vamos a necesitar en nuestros
servicios, y sin la necesidad de anadir @QQuerys, podemos hacer consultas sobre la base

de datos.

Pero también podemos hacer nuestras propias Querys sobre la base de datos:

Cédigo 4.2: Ejemplo de Query en Spring Data JPA
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4.4.2. Controlador

La creacién de controladores me ha permitido gestionar un sistema de endpoints que
sirve como la interfaz principal para la comunicacion entre el cliente y el servidor. Estos
controladores se encargan de recibir las solicitudes HT'TPS de delegar el procesamiento
a los servicios correspondientes. Los servicios encapsulan la logica de negocio y se
comunican con los repositorios JPA para acceder a los datos de la base de datos de
manera eficiente. Ademas, para garantizar la seguridad, se utiliza JWT (JSON Web
Tokens), que permite la autenticacién y autorizacién de los usuarios. Los tokens JWT
se generan tras un inicio de sesion exitoso y se utilizan para proteger los endpoints,
asegurando que solo los usuarios autenticados puedan acceder a recursos especificos.
Este enfoque no solo organiza el cédigo de manera modular y mantenible, sino que

también proporciona una robusta capa de seguridad para la API.

En la figura 4.7 se puede observar un desglose de las clases del backend y las

interrelaciones.

LoginController

ontroller i
T
x ) ‘1
ontroller L

i
|

y !

I

OrganizerRestController

‘ UserRestController \—él QRCodeGenerator

1

il

!

\————»( ConfirmationTokenService }

AmazonS3Service -

Figura 4.7: Diagrama de Clases de EVS

Ademas he implementado otras configuraciones para anadir una capa extra de segu-
ridad a la aplicacién como configuracién CSRF y CORS para limitar las url que pueden

hacer uso de los endpoints de la app. Por supuesto se han creado las configuraciones
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necesarias para manejar las tecnologias externas como S3, dentro de EVS.

Name

] CorsConfiguration.java
RepositoryUserDetailService java

SecurityConfiguration.java

) StorageConfig.java

Figura 4.8: Seguridad del backend

Durante la fase de desarrollo se hizo uso de Postman para realizar consultas a la API
y verificar el correcto funcionamiento de esta. Ademads se gener6 la documentacion de
la misma con Swagger y en el repositorio de GitHub se encuentra tanto una Coleccién
de Postman para hacer uso de esta API como la documentacién de esta en formato

JSON.

admin-rest-controller admin Rest Controlier v
/api/admin/events Getall events
/api/adminforganizers/ Create anew organizer
/api/admin/organizers/{id}/images Upload organizer image
/api/admin/organizers/{id}/images/logo Upload organizer logo
/api/admin/users Getallusers

‘ (-0 0 /api/admin/users/{id} Delete an organizer

/api/adminfusers/graphics/events Getevent statistics per month

/api/admin/users/graphics/users Getuser statistics per month

/api/adminfusers/roles Getuser count per role

Figura 4.9: Documentacién Swagger 1
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login-controller Legin Controlier o
[m /api/auth/login login ]
[ /api/auth/logout logQut ]
[ /api/auth/refresh refreshToken ]

organizer-rest-controller organizer Rest Controlier ~

[ GET /api/organizers/event/stats Getevent statistics

[ S| /api/organizers/events Getorganizers events

[ 8 /api/organizers/events Create anew event

i /api/organizers/events/{id} Updats an event

[ LR /api/organizers/events/{id} Delste an event

user-rest-controller userrest controlier >

Figura 4.10: Documentacion Swagger 2

4.4.3. Vista

El frontend de Enterprise Event Solutions ha sido implementado en Vue.js. Especifi-
camente en Vue3, que trae consigo algunos cambios con respecto a su versién anterior
Vue2. La utilizacién de este framework me ha permitido anadir tanto bibliotecas de
componentes y graficos (Bootstrap5 y Chart.js respectivamente) como relaciones entre
los diferentes componentes basado en ”props”, permitiendo de esta manera diferen-
tes comportamientos del componente dependiendo de que valores se le pasen en el

componente padre.
Un ejemplo del uso de estas props seria:

Cédigo 4.3: Ejemplo del Padre

Cédigo 4.4: Ejemplo del Hijo
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En el cédigo 4.3, se observa que se inserta en el template un componente con la

informacion del evento. Por otro lado, en el cédigo 4.4, se manejan estos valores que
hemos pasado desde el componente padre. En este fragmento, si se le pasa true en
la variable is-org, el componente tendrd un comportamiento diferente a si se le pasa
false. Ademas en la variable evento le pasamos la informacién del evento para garan-
tizar la reactividad de los componentes de forma individual. De esta forma trabajamos

con médulos y no con un elemento.
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En las figuras 4.11 y 4.12 se puede ver el mismo componente con Props diferentes.

Descripcion

La Universidad Rey Juan Carlos (URJC) es una institucion émica de en Espafia, r da por su lenciaen la ion superior y la investigacion. Fundada en 1996, la URIC se ha
destacado por su enfoque innovador en la ensefianza, su compromise con la investigacién cmultidisciplinaria y su contribucion al desarrollo social y econémico del pais.

Eventos de empresa disponibles

Concierto de Verano Feria de Empleo

Unete a nosotros para una noche inolvidable llena de
miisica y diversion en nuest... Opor laborales para

Feria de Libros

Descripcion de la feria de libros...

Figura 4.11: Componente Eventos para el Cliente

Hi, URJC

e Eventos de URJC

|~ Estadisticas

Concierto de Verano Feria de Empleo Feria de Libros

Unete a nosotros para una noche inolvidable llena de Oportunidades laborales para estudiantes Descripcin de la feria de libros...
misica y diversion en nuest...

0/200 Plazas ocupadas 0/300 Plazas ocupadas
4/100 Plazas ocupadas

oo

Figura 4.12: Componente Eventos para el Organizador

4.4.4. Concurrencia en los eventos

La problematica de la adquisicion de entradas para eventos con capacidad limitada
se presenta cuando una gran cantidad de personas intenta acceder simultdneamente
para comprar entradas. Este fenémeno, comtn en eventos populares, puede causar

varios problemas, entre ellos:
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= Sobreventa de Entradas: Cuando multiples usuarios intentan comprar entradas
al mismo tiempo, existe el riesgo de que el sistema venda mas entradas de las
disponibles. Esto ocurre debido a la falta de sincronizacion adecuada entre las
solicitudes concurrentes, lo que puede llevar a la creacion de la misma entrada a

multiples usuarios.

» Condiciones de Carrera: Las condiciones de carrera suceden cuando dos o mas
procesos acceden a recursos compartidos (en este caso, la base de datos de en-
tradas) al mismo tiempo y los resultados dependen del orden en que se ejecutan.
Esto puede provocar inconsistencias en los datos y errores en la asignaciéon de

entradas.

» Experiencia del Usuario: Un sistema que no maneja adecuadamente la concu-
rrencia puede llevar a tiempos de respuesta lentos, errores y una experiencia de
usuario insatisfactoria. Los usuarios pueden experimentar frustracion si el sistema

falla repetidamente o si no estan seguros de si su adquisiciéon ha sido exitosa.

Para abordar estos problemas, se ha utilizado la anotacién @Transactional de JPA.

Esta solucién implica:

= Aislamiento de Transacciones: La anotacion @QTransactional asegura que cada
operacién de compra de entradas se ejecute en una transaccién aislada. Esto
significa que los cambios realizados por una transaccién no seran visibles para
otras transacciones hasta que se complete. Esto ayuda a prevenir la sobreventa
de entradas al garantizar que cada transaccion compruebe y reserve las entradas

de manera exclusiva.

= Gestion Automatica de Transacciones: Con @Transactional, la gestién de tran-
sacciones se maneja automaticamente, simplificando el desarrollo y reduciendo
la posibilidad de errores humanos. Si una transaccién falla, se realiza un roll-
back automatico, asegurando que la base de datos se mantenga en un estado

consistente.
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= Control de Concurrencia: JPA proporciona varios niveles de aislamiento de tran-
sacciones que pueden ser utilizados para controlar la concurrencia. Estos niveles
determinan cémo y cuando los cambios realizados por una transaccion se vuelven

visibles para otras transacciones, ayudando a evitar las condiciones de carrera.

En resumen, la utilizacién de @Transactional en JPA permite manejar de manera
efectiva la concurrencia durante la adquisicién de entradas para eventos. Esta estrategia
asegura que cada transaccién de adquisicién de entradas se procese de forma segura y
aislada, manteniendo la integridad de los datos y proporcionando una mejor experiencia

de usuario.

Desarrollo de la funcién

En este apartado se explicard de menor a mayor nivel la implementacion de esta

funcionalidad y finalmente se explicara el test desarrollado para probarla.

Repositorio

El codigo 4.5 actualiza la capacidad actual de un evento especifico, incrementandola
en 1 si no se excede la capacidad maxima permitida. Utiliza una consulta JPQL definida
con @QQuery para actualizar el campo current_capacity, bajo la condiciéon de que la
nueva capacidad no supere max_capacity. La consulta se aplica al evento con el 1D
proporcionado como parametro. El método devuelve un entero indicando el éxito o
el fracaso de la operacion. Esto es crucial para prevenir la sobreventa y mantener la

consistencia de los datos durante la adquisicion de entradas.

Cédigo 4.5: Funciéon incrementCurrentCapacity

1 @Transactional

2 @Modifying

3 @Query ("UPDATE Event e SET e.current_capacity = e.
current_capacity + 1 WHERE e.id = :id AND e.current_capacity

+ 1 <= e.max_capacity")
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4—

Servicios

En primer lugar, se hace uso de esta funcion en el servicio EventService. En el
cédigo se verifica si un evento especifico estd lleno al intentar incrementar su capa-
cidad actual en uno. Primero, verifica la existencia del evento por su ID utilizando
eventExists(id). Luego, intenta incrementar la capacidad actual del evento mediante
eventRepository.incrementCurrentCapacity(id). Si la operacion tiene éxito (devolvien-
do 1), devuelve el evento; de lo contrario, lanza una excepcién indicando que el evento
estd lleno. Este proceso garantiza la integridad de la transacciéon al manejar concurren-

cia y prevenir la sobreventa durante la gestion de entradas para eventos.

Cédigo 4.6: Funcién incrementCurrentCapacity

10

11

12

13

14

15

16

17
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En segundo lugar se hace uso de este método en TicketService, donde verdaderamente
se adquirira la entrada para el evento seleccionado. El cédigo 4.7 se encarga de crear
un ticket para un usuario en un evento, gestionando dos casos segun la privacidad del
evento y verificando la capacidad antes de emitir el ticket. Primero, se obtiene el evento
y se verifica si estd lleno. Si el evento no es privado, se crea el ticket directamente. Si
es privado, se verifica la contrasena antes de crear el ticket. Se genera un cédigo QR
con los detalles del evento y se guarda el ticket en la base de datos, asegurando la

integridad de la transaccion y evitando la sobreventa durante la emisién de tickets.

Cédigo 4.7: Funcién createTicket

40



Capitulo 4. Descripcion Informéatica




4.4. Diseno e implementacion

Controlador

Finalmente la clase ClientRestController, en concreto el método ”buyTicket”, como
se muestra en el codigo 4.8, se implementa un endpoint POST en un controlador de
Spring MVC para comprar un ticket. Utiliza la informacion del usuario autenticado para
buscar su perfil completo. Luego, intenta crear un ticket para un evento especificado,
utilizando una contrasena opcional para eventos privados. Si la operacién tiene éxito,
devuelve el ticket con un estado HTTP 201 Created. Si hay un problema durante la
creacion del ticket, responde con HTTP 503 Service Unavailable. Si la contrasena para

un evento privado no es valida, devuelve HT'TP 401 Unauthorized.

Codigo 4.8: Funciéon buyTicket
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Test asociado

Como se esperaba, se ha realizado una prueba que verifique el correcto funciona-

miento de la gestién de la concurrencia en la adquisicion de entradas.

El codigo 4.9 prueba concurrentemente la compra de tickets para un evento usan-
do multiples hilos. Primero, se crea un evento de prueba con una capacidad maxi-
ma y organizador especificos, guardado mediante eventService.saveEvent(testEvent).
Se configura un nimero elevado de hilos (numberOfThreads) para simular solicitudes
concurrentes de compra de tickets. Cada hilo crea un usuario tnico y realiza una soli-
citud HTTP simulada usando mockMvc.perform, que intenta comprar un ticket para

el evento especificado.

Se utiliza CountDownLatch para coordinar la ejecucién simultdanea de los hilos:
latch para sincronizar el inicio de todos los hilos y doneLatch para esperar a que todos
los hilos terminen. Cada hilo verifica el resultado de la solicitud HTTP esperando un
cédigo de estado HT'TP 201 Created si la compra fue exitosa, o HT'TP 409 Conflict si
el evento esta lleno. Finalmente, se verifica que la capacidad actual del evento se ajuste

correctamente al maximo después de todas las operaciones concurrentes.

Codigo 4.9: Funcion buyTicket

10

11

12

43



4.4. Diseno e implementacion




Capitulo 4. Descripcion Informéatica

4.4.5. Problemas enfrentados

Durante la realizacién del proyecto ha habido que hacer frente a problemas deriva-

dos de la falta de conocimiento sobre las herramentas o tecnologias empleadas por lo
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que he requerido la ayuda de videos y documentacion de las herramientas para poder
solventarlo. A continuaciéon hago un resumen de algunos de estos problemas junto con

la referencia a sus solucion:

» Empaquetado del Frontend erréneo (loading css chunk 323 failed)[6]: Este error
no desplegaba correctamente el front de la aplicacién empaquetada. Solucioné el

error eliminando un import de googleapies.

» Fallo al conectarse a la MySQL(Access denied for user 'root’@’localhost’)[7]: El

error venia de una mala utilizacion de las .properties de Spring

4.5. Pruebas

En esta seccion, se presentan las pruebas realizadas para asegurar que todos los
requisitos se cumplen correctamente y que no hay errores durante la ejecucion del
sistema. Se incluyen descripciones detalladas de los diferentes test llevados a cabo,
asi como los resultados obtenidos, con el objetivo de validar el funcionamiento y la

estabilidad del software.

Se han realizado tanto pruebas REST como pruebas Unitarias. No se han realizado

pruebas de Interfaz.

4.5.1. Pruebas REST

Las pruebas REST son pruebas de software que validan la funcionalidad de las
API RESTful, asegurando que los endpoints, métodos HTTP, respuestas y codigos de

estado funcionen correctamente.

Para la realizacién de las pruebas REST se ha incluido también las pruebas de
Integraciéon. Cada vez que se realice un conjunto de test, se realiza la conexién con un
contenedor Docker con una imagen MySQL de la misma versién que la utilizada en la

aplicacion para garantizar el correcto funcionamiento sobre esta Base de Datos.
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Descripcién de la prueba: Verificar que un usuario no registrado puede crear

un usuario Cliente.
Trazabilidad: RF-001.

Precondiciones: La aplicacion debe estar en ejecucion y disponible para recibir

solicitudes API.
Acciones:

1. Crear un nuevo usuario con el rol de ’Client’ enviando una solicitud POST

a la API con los datos del usuario.

2. Comprobar que la respuesta HTTP es 201 (Created).
Resultados esperados:

e El servidor debe responder con un cédigo de estado HTTP 201 (Created)

indicando que el usuario ha sido creado correctamente.

e La informacién del nuevo usuario debe ser almacenada en la base de datos.
Incidencias:
e OK. La prueba fue exitosa, el usuario fue creado y la respuesta del servidor

fue 201 (Created).

Descripcién de la prueba: Verificar que un usuario no registrado puede crear

un usuario Organizador/Cliente y luego iniciar sesién correctamente.
Trazabilidad: RF-001.

Precondiciones: La aplicacion debe estar en ejecucion y disponible para recibir

solicitudes API.
Acciones:

1. Crear un nuevo usuario con el rol de 'Organizer’ o 'Client’ enviando una

solicitud POST a la API con los datos del usuario.
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. Comprobar que la respuesta HTTP es 201 (Created) y que el usuario se ha

creado correctamente.

. Iniciar sesién con el usuario creado enviando una solicitud POST a la API

con las credenciales del usuario.

. Comprobar que la respuesta HTTP es 200 (OK) y que la respuesta indica

un inicio de sesién exitoso.

= Resultados esperados:

e El servidor debe responder con un cédigo de estado HTTP 201 (Created) al

crear el usuario, indicando que el usuario ha sido creado correctamente.
La informacién del nuevo usuario debe ser almacenada en la base de datos.

El servidor debe responder con un cédigo de estado HTTP 200 (OK) al

iniciar sesion, indicando un inicio de sesién exitoso.

La respuesta de inicio de sesién debe contener un campo ’status’ con el valor

"SUCCESS”.

Incidencias:

e OK. La prueba fue exitosa, el usuario fue creado y pudo iniciar sesiéon co-

rrectamente.

Descripcién de la prueba: Registrarse para un evento.
Trazabilidad: RF-304.

Precondiciones: El sistema debe estar en ejecucién y disponible para recibir

solicitudes API.
Acciones:

1. Simular un usuario autenticado con el rol de ’'CLIENT".

2. Enviar una solicitud POST a la API para registrar al usuario en un evento

especifico.
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3. Verificar que la respuesta HTTP es 201 (Created), lo que indica que la

inscripcion fue exitosa.
= Resultados esperados:

e El servidor debe responder con un cédigo de estado HTTP 201 (Created),

indicando que la inscripcion al evento fue exitosa.
» Incidencias:

e OK. La prueba fue exitosa, el usuario se inscribié correctamente.

= Descripcion de la prueba: Verificar que un usuario puede ver sus entradas.
» Trazabilidad: RF-306, RF-304.

= Precondiciones: El sistema debe estar en ejecucion y disponible para recibir

solicitudes API.
s Acciones:

1. Simular un usuario autenticado con el rol de "CLIENT".
2. Enviar una solicitud GET a la API para obtener las entradas del usuario.

3. Verificar que la respuesta HTTP es 200 (OK) y que la respuesta es un
arreglo JSON, lo que indica que las entradas del usuario se recuperaron

correctamente.
= Resultados esperados:

e El servidor debe responder con un cédigo de estado HTTP 200 (OK), indi-

cando que la solicitud fue exitosa.

e Larespuesta debe ser un arreglo JSON, que contiene las entradas del usuario.
» Incidencias:

e OK. La prueba fue exitosa, el usuario obtuvo la informacion de sus entradas.
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Descripcién de la prueba: Verificar que un usuario puede ver las organizacio-

nes a las que esta asociado.

Trazabilidad: RF-301.

Precondiciones: El sistema debe estar en ejecucién y disponible para recibir

solicitudes API.
s Acciones:

1. Simular un usuario autenticado con el rol de ’'CLIENT".

2. Enviar una solicitud GET a la API para obtener las organizaciones asociadas

al usuario.
3. Verificar que la respuesta HTTP es 200 (OK) y que la respuesta es un arreglo
JSON, lo que indica que las organizaciones se recuperaron correctamente.
= Resultados esperados:
e El servidor debe responder con un cédigo de estado HTTP 200 (OK), indi-
cando que la solicitud fue exitosa.
e La respuesta debe ser un arreglo JSON, que contiene las organizaciones

asociadas al usuario.

Incidencias:

e OK. La prueba fue exitosa, el usuario obtuvo la informacién de las organi-

zaciones.

Descripcién de la prueba: Verificar que un organizador puede publicar un

nuevo evento en el sistema.

Trazabilidad: RF-204.

Precondiciones: El sistema debe estar en ejecucién y disponible para recibir

solicitudes API.

Acciones:
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1. Simular un usuario autenticado con el rol de 'ORGANIZATION’.

2. Crear un nuevo evento con los detalles especificados y convertirlo a formato

JSON.
3. Enviar una solicitud POST a la API para publicar el evento.

4. Verificar que la respuesta HTTP es 201 (Created), indicando que el evento

se cred correctamente.
= Resultados esperados:

e El servidor debe responder con un cédigo de estado HT'TP 201 (Created),

indicando que el evento se ha creado correctamente.
» Incidencias:

e OK. La prueba fue exitosa, el usuario pudo crear Eventos.

= Descripcion de la prueba: Verificar que un organizador puede eliminar un

evento existente del sistema.
» Trazabilidad: RF-202.

= Precondiciones: El sistema debe estar en ejecucion y disponible para recibir

solicitudes API. Ademas, debe existir al menos un evento en la base de datos.
= Acciones:

1. Simular un usuario autenticado con el rol de 'ORGANIZER’.
2. Obtener la lista de eventos disponibles.

3. Verificar que la respuesta HTTP es 200 (OK) y que contiene al menos un

evento.
4. Identificar el ID del primer evento en la lista para eliminarlo.

5. Enviar una solicitud DELETE a la API para eliminar el evento utilizando

su ID.
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6. Verificar que la respuesta HTTP es 200 (OK), indicando que el evento se

eliminé correctamente.
= Resultados esperados:

e El servidor debe responder con un cédigo de estado HTTP 200 (OK), indi-

cando que el evento se ha eliminado correctamente.
= Incidencias:

e OK. La prueba fue exitosa, el usuario pudo eliminar un Evento.

4.5.2. Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias se realizan para garantizar que partes especificas del codigo
funcionen como se espera, sin depender de otras partes del sistema. Esto ayuda a
detectar errores temprano, asegurar la calidad del codigo, facilitar la refactorizacion y

proporcionar documentacion sobre el comportamiento esperado del codigo.

A continuacién, se muestran las PU correspondientes a los requisitos que no se han

probado con pruebas REST para ampliar la cobertura del cédigo.

» Descripcion de la prueba: Verificar que todos los eventos de un organizador

pueden ser obtenidos.
= Trazabilidad: RF-201.

» Precondiciones: El usuario debe estar autenticado como 'Carlos’ con el rol de

"CLIENT".
= Acciones:

1. Configurar el comportamiento del mock de UserService para que devuelva el

organizador cuando se llame a findByUsername con el argumento "URJC’.

2. Configurar el comportamiento del mock de EventService para que devuelva

una lista falsa de eventos cuando se llame a findByUser con el organizador.
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3. Realizar una solicitud GET a la API para obtener los eventos, especificando

el parametro ’org’ como "URJC".

4. Verificar que la respuesta HTTP es 200 (OK) y que el cuerpo de la respuesta

contiene una lista de eventos con un tamano de 2.

5. Verificar que se llam6 al método findByUser en EventService con el organi-

zador como argumento.
= Resultados esperados:

e Se espera que la solicitud obtenga una respuesta con estado HTTP 200

(OK).

e Se espera una lista de tamano 2.
= Incidencias:

e OK. La prueba fue exitosa.

= Descripcion de la prueba: Verificar que un evento puede ser obtenido por su

1D.
s Trazabilidad: RF-303.

» Precondiciones: El usuario debe estar autenticado como 'Carlos’ con el rol de

"CLIENT".
= Acciones:
1. Configurar el comportamiento del mock de EventService para que devuelva
el eventol cuando se llame a findByld con el argumento 1L.
2. Realizar una solicitud GET a la API para obtener el evento con ID 1.

3. Verificar que la respuesta HTTP es 200 (OK) y que el cuerpo de la respuesta

contiene el evento con ID 1.

4. Verificar que se llamé al método findByld en EventService con el argumento

1L.
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Resultados esperados:

e Se espera que la solicitud obtenga una respuesta con estado HTTP 200

(OK).

e Se espera que contenga el evento con 1D 1.
Incidencias:

e OK. La prueba fue exitosa.

Descripcién de la prueba: Verificar que todos los usuarios pueden ser obteni-

dos por un administrador.
Trazabilidad: RF-107.

Precondiciones: El usuario debe estar autenticado como ’Admin’ con el rol de

"ADMIN’.
Acciones:
1. Configurar el comportamiento del mock de UserService para que devuelva
una lista de usuarios falsos cuando se llame a findAll.

2. Realizar una solicitud GET a la API para obtener todos los usuarios.

3. Verificar que la respuesta HTTP es 200 (OK) y que el cuerpo de la respuesta

contiene una lista de usuarios con al menos 2 elementos.

4. Verificar que se llamé al método findAll en UserService.

= Resultados esperados:

e Se espera que la solicitud obtenga una respuesta con estado HTTP 200 (OK)

e Se espera que contenga una lista de usuarios con al menos 2 elementos.

» Incidencias:

e OK. La prueba fue exitosa.
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4.6. Distribucion y despliegue

En esta seccion se describen los pasos y procesos seguidos para desplegar la aplica-

cion web en produccion.

4.6.1. Despliegue

Para empaquetar la aplicacién se ha utilizado Docker. Se ha creado una imagen de
la aplicacién y se ha lanzado junto con un contenedor de MySQL para la persistencia de

datos. Esto permite ejecutar la aplicacion sin enfrentarse a problemas de dependencias.

4.6.2. Cloud

Uno de los objetivos a cumplir era el Despliegue Continuo (CI/CD), es decir, cada

vez que se realizara un cambio en la aplicacién, se automatizara el proceso de despliegue

en la maquina EC2 de AWS.

Este proceso de despliegue automatizado incluye los siguientes pasos:

1. Ejecucion de Pruebas: Cuando se realiza un commit o merge en la rama princi-
pal (main) del repositorio, se ejecutan automaticamente las pruebas relacionadas
con la aplicacion para asegurar que no hay errores introducidos por los nuevos

cambios.

2. Creacién de la Imagen Docker: Tras la ejecucion exitosa de las pruebas, se

inicia un GitHub Action que crea una nueva imagen Docker de la aplicacion.

3. Despliegue en EC2: Una vez que se completa la creacion de la imagen Docker,
se ejecuta otro GitHub Action que se conecta a la instancia de EC2 de AWS

mediante SSH. Esta instancia tiene las siguientes caracteristicas:

= Tipo de instancia: t2.micro

» Sistema operativo: Ubuntu 20.04 LST

55



4.6. Distribucién y despliegue

= Recursos: 1 vCPU, 1 GB de RAM
= Asignacion de [Pv4 elastica

s 8 GiB de memoria de almacenamiento

4. Ejecucion de Script de Despliegue: El GitHub Action que se conecta a la
instancia de EC2 ejecuta un script que esta preconfigurado en la maquina. Este
script se encarga de gestionar los contenedores Docker, detener la versiéon antigua
de la aplicacién, eliminar los contenedores obsoletos, y lanzar la nueva imagen

Docker.

En el cédigo 4.10 se puede observar el Workflow que se encarga de lanzar un nuevo

contenedor la con versién mas reciente de la aplicacién.

Cédigo 4.10: Action de Automatizacion CD
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Dentro de la EC2 se ejecuta el codigo 4.11. Este cédigo se encarga de hacer pull de la

nueva imagen de EVS, y relanzar el contenedor de esta con las dependencias pertinentes

Cédigo 4.11: Script de automatizacién de CD




4.6. Distribucién y despliegue

58



Capitulo 4. Descripcién Informatica

En la figura 4.13 se puede observar, en orden de ejecucién, el flujo de las Actions

de Github.

build-and-push

Set up job
Checkout reps

figurar Docker Hub

O 0 000 0 00

Complete job

(b) Creacién de imagen Docker

(¢) Conexién SSH con EC2

Figura 4.13: Flujo de trabajos de GitHub

4.7. Estudio de Caso

Dado que Enterprise Event Solutions es una aplicacion disenada para usuarios co-
munes, se ha llevado a cabo un estudio para recopilar opiniones y percepciones sobre la
aplicacion. En este estudio se incluyen preguntas tanto antes como después del uso de
la aplicacién por parte de los usuarios. Para la recoleccién de datos, se utilizdé Google

Forms, y los resultados obtenidos se presentan en la seccién de Apéndice.
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4.7.1. Participantes

Debido a que la aplicaciones tiene diferentes tipos de usuarios he optado por se-
leccionar una serie de estos participantes para que interactuaran como organizadores,
como clientes o como administradores. En total se ha evaluado a 10 Participantes.
Cabe destacar que para la primera interaccion con la aplicaciéon se le ha requerido al
Participante realizar una serie de pasos en la aplicacién para valorar posteriormente la

usabilidad y accesibilidad de esta.

4.7.2. Valoracion general

En esta seccion se desglosaran las preguntas y se expondran los resultados.

Preguntas

Para poder completar el estudio se han realizado las siguientes preguntas:

1. Edad

2. Uso habitual de dispositivos electrénicos

3. (Sueles acudir a eventos de Empresas u Organizaciones?

4. ;Sueles leer los correos que te envian empresas promocionando eventos?

5. Como cliente ;Cudl es tu opinién acerca de una aplicacion que concentre la gestion

de Eventos con la gestién de tus Entradas?
6. ;Darfas uso a esta aplicacién?

7. Como Empresa ;Cudl es tu opinion acerca de una aplicacion que concentré la

gestion tus Eventos con la gestion de la asistencia a estos?
8. ¢Darias uso a esta aplicacion?

9. Después de haber probado la aplicaciéon. ;Con que asiduidad la usarias?
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10. ;Cuadl es tu opinién general sobre Enterprise Event Solutions?

Resultados

Los resultados del estudio de caso sobre la aplicacion Enterprise Event Solutions
son muy positivos. El 80 % de los usuarios indicaron que la usarian con frecuencia, y
el 100 % la calificaron entre buena y excelente. Esto sugiere que la aplicacién cumple
con las expectativas y necesidades de los usuarios, demostrando ser una herramienta
valiosa y bien recibida en su mercado objetivo. Estos resultados reflejan su eficacia y

utilidad, y senalan un alto potencial para su adopcién y recomendacién futura.

En el apéndice A.1 se pueden ver los resultados desglosados de las preguntas reali-

zadas a los participantes durante el Estudio.

4.7.3. Desempeno

Los usuarios detectaron un problema con la responsividad de la pagina en disposi-

tivos moviles. Este problema fue corregido tan pronto como se identifico el error.

4.7.4. Diseno, Usabilidad y Accesibilidad

En las primeras versiones de la aplicacion, se observo que la interfaz grafica carecia
de ciertas facilidades para la navegacion, como elementos identificativos, cédigos QR,
flechas de navegacién, spinners de carga y pantallas de error adecuadas. Ademas, el

diseno dificultaba su uso, lo que llevé a una reestructuracion completa de la pagina.

Es importante destacar que estos comentarios se recopilaron a lo largo del ciclo de
vida del proyecto, y no tinicamente en su etapa final. Por lo tanto, considero que el
contacto continuo con el usuario final es fundamental para lograr un producto refina-
do. En rasgos generales los participantes consideran Enterprise Event Solutions una

aplicacion sencilla y facil de entender.
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Trabajos futuros y conclusiones

5.1. Futuros proyectos

Como creador de Enterprise Event Solutions, y el significado que tiene para mi,
tengo intencién de continuar mejorando Enterprise Event Solutions hasta su limite.

Algunas funcionalidades extra que podria incluir serian:
= Software de lectura de QR integrada: Validar las entradas desde la propia apli-
cacion para poder acceder al evento.

= Pasarela de pago: Los eventos que sean de pago puedan ser abonados desde la

propia aplicacion.
= Ampliar el sistema de Correo: Anadir correos de alerta cuando se aproxima la
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fecha de un evento.

Las posibilidades con una aplicacién de este tipo son infinitas. Estas son algunas

de las posibles mejoras a corto-medio plazo.

5.2. Conclusiones

Pese a que ya existen numerosas aplicaciones para gestionar eventos, he querido
darle otro enfoque centrado en el la gente de a pie y en las pequenas empresas, EVS
permite concentrar la gestion de clientes y eventos en un mismo sitio ahorrando infini-

dad de recursos tanto materiales como personales.

La gran aceptacion que ha tenido entre los participantes del Estudio de Caso es
para mi una recompensa al esfuerzo y las horas dedicadas a este TFG, y por supuesto

me animan a continuar con el desarrollo.

Por otro lado me gustaria recalcar que, gracias a realizar este proyecto, he adquirido
conocimientos utiles para el desarrollo laboral y personal y por supuesto no se quedara
ahi ya que he descubierto que cada vez me gusta mas el mundo del Desarrollo de

Aplicaciones Web aunque si me tengo que decantar, me quedo con el Backend.
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Estudio de Caso

A.1. Formulario Estudio de Caso

A continuacién se muestran los datos recogidos del Estudio de Caso:

https://forms.gle/vdjaMq6vTJrPTLeh7
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Capitulo A. Estudio de Caso

Edad |_D Copiar

10 respuestas

@ 1517
@ 18-25
® 254D
® 40 omas

Figura A.1: Formulario Pregunta 1

Uso habitual de dispositivos electronicos O copiar

10 respusestas

8 (80 %)
8
4
: 2 (20 %)
uml%) uml%) uml%)
0
1 2 3 4 5
Figura A.2: Formulario Pregunta 2
;Sueles acudir a eventos de Empresas u Organizaciones? |_|:| Copiar

10 respuestas

®Si
@ No

Figura A.3: Formulario Pregunta 3

71



A.1. Formulario Estudio de Caso

iSueles leer los correos que te envian empresas promocionando eventos? |_|:| Copiar

10 respusstas

®si
@ No

Figura A.4: Formulario Pregunta 4

Como cliente ;Cual es tu opinion acerca de una aplicacion que concentre la gestion de Eventos con
la gestion de tus Entradas?

7 respuestas

No me interesa que me lien mas con las entradas damelas y ya
Una maravilla que vuela como una polilla
Seria una manera fabulosa para mis gestiones entradiles

Poder realizar las gestiones necesarios dando los minimos pasos posibles, y con ahorro de tiempo y
simplificar la tarea es importante

Buena idea para tener todo en un sitio

Bien, si participara constantemente en eventos me serviria para organizar un poco mejor |as visitas a otras
empresas.

Me parece Gtil tenerlo todo junto

Figura A.5: Formulario Pregunta 5
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Como Empresa ;Cual es tu opinién acerca de una aplicacién que concentré la gestion tus Eventos
con la gestion de la asistencia a estos?

7 respuestas

Como empresa me llamaria la atencion porque con eso puedo recopilar mas datos sobre mis clientes.
Una buena manera de hacer conocer a tu empresa
Es una buena manera de fortalecer la difusion de los eventos gaming que organizo

Creo que es atil, conocer todos los datos relativos a datos concentrado en estadisticas da una visién rapida
de si funciona o no

Buena iniciativa

Me seria mas util para poder visualizar de una manera sencilla la participacion de personas en los eventos
que se organicen en mi empresa.

Me parece Util tenerlo todo junto

Figura A.6: Formulario Pregunta 6

;Darias uso a esta aplicacion? |_|:| Copiar

10 respuestas

6
5 (50 %)
4 4 (40 %)
2
0 | |
1 2 3 4 5

Figura A.7: Formulario Pregunta 7
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Después de haber probado la aplicacion. ;Con que asiduidad la usarias? |_|:| Copiar

10 respuestas

4 4 (40 %) 4 (40 %)
3
’ 2 (20 %)
1
0 (0 %) 0 (0 %)

0 | |

1 2

Figura A.8: Formulario Pregunta 8
;Cual es tu opinién general sobre Enterprise Event Solutions? |_|:| Copiar

10 respusstas

e 6 (60 %)

4 4 (40 %)

[J[[.'i%) 0 (0 %) [J[[.'i%)

Figura A.9: Formulario Pregunta 9
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Lanzamiento en Local

B.1. Requisitos

Se recomienda de disponer un sistema operativo Linux o en su defecto un subsistema Linux dentro

de nuestro propio ordenador.

= Docker:Para instalar Docker sigue las instrucciones de su pagina principal.’

= npm y Node.jsPara el frontend es necesario estas dos programas. Se pueden instalar desde

su sitio oficial.?

Thttps://docs.docker.com/get-docker /
Zhttps://docs.npmjs.com/downloading-and-installing-node-js-and-npm
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B.2. Lanzamiento en produccién

B.2. Lanzamiento en producciéon

Para lanzar la aplicacién hay que seguir los siguientes pasos:

B.2.1. Clonar repositorio de Github

Cédigo B.1: Script clonar repositorio

1 git clone https://github.com/ruky00/EnterpriseEventSolutions.git

2 cd EnterpriseEventSolutions

B.2.2. Construir imagen Docker

Ejecuta el siguiente comando:

Codigo B.2: Crear imagen Docker

1 docker build -t evsglobal -f multistage-dockerfile.Dockerfile

En caso de querer automatizar este proceso, hay un script .sh creado en la carpeta ’backend’ que

crea y sube al repositorio de DockerHub una nueva versién de la aplicacién.

B.2.3. Lanzar aplicacién en produccién

Variables de entorno

Para poder hacer uso de la aplicaciéon en un entorno local en produccién hay que definir las

variables de entorno de las tecnologias de apoyo para la aplicaciéon, S3 y servicio de correo:

» AWS_ACCESS_KEY_ID: $AWS_ACCESS_KEY_ID

» AWS_SECRET_ACCESS_KEY: $AWS_SECRET_ACCESS_KEY
» AWS_REGION: $AWS_REGION

» EMAIL_TFG: $SEMAIL_TFG

« EMAIL_SERVICE: $EMAIL_SERVICE
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docker-compose

Finalmente se ejecuta comando ’docker-compose up’ que lanzara las imagenes tanto de la base de

datos MySQL como la imagen con la tltima version de la aplicacion.

Cédigo B.3: Lanzar contenedores Docker




B.3. Lanzar aplicacion en desarrollo

Verificar que la aplicaciéon funciona

Abre el navegador y accede a la direccién https://localhost:8443. En caso de que salte alguna

advertencia de seguridad, desestimala y continua a la app.

B.3. Lanzar aplicacion en desarrollo

En el caso de querer hacer uso de la aplicacién sin necesidad de tener una cuenta de AWS ni
un correo electrénico, se puede lanzar la aplicacién con una versién en desarrollo que carece de las

dependencias de S3 y de correo electrénico.

Ademas de esta forma se pueden realizar cambios en cada una de las secciones de la app sin tener

que parar la totalidad de la aplicacién.

Ejecutar backend

Ejecuta los comandos B.4 para construir el ejecutable de la aplicacion.

Codigo B.4: Construir ejecutable

Una vez finalizada la ejecucion de los test se creara un archivo .jar. Ejecuta el comando B.5 para

lanzar el backend.

Cédigo B.5: Lanzar ejecutable

Ejecutar frontend

Por otro lado tenemos que lanzar el fortend. En primer lugar instalamos las dependencias.
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Cédigo B.6: Instalar dependencias del frontend
1 cd frotend/EnterPriseEventSolutions

2 npm i

Y ejecutamos el comando B.7 para lanzar el front en desarollo y poder realizar cambios que se

veran al momento.

Codigo B.7: Lanzar frontend

1 Npm run serve

Verificar correcto funcionamiento

Abre el navegador y accede a la direccién http://localhost:8080 que es donde esta alojado el
frontend para verificar que el front funciona correctamente. y hacemos un post de un usuario nuevo

para verificar la conexién con el backend.

B.4. Usuarios de Prueba

Para acceder a la aplicaciéon y probar las diferentes caracteristicas de esta se tiene que hacer con

una serie de usuarios con los permisos correspondientes.

s Usuario Administrador: usuario: admin@admin.com contrasena:pass
s Usuario Organizacién: usuario: inaki@example.com contrasena:pass

= Usuario Cliente: usuario: michel@example.com contrasena:pass
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Enlace a Enterprise Event Solutions

C.1. Enlace a la aplicacién

Se puede hacer uso de la aplicacién accediendo al siguiente enlace: https://18.133.60.104:8443/

C.2. Enlace al repositorio de GitHub

Se puede acceder al repositorio de EVS en el siguiente enlace:

https://github.com/ruky00/EnterpriseEventSolutions
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