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1. Introducción

El desarrollo web full stack es una disciplina que engloba todas las tecnologías y 

habilidades necesarias para crear aplicaciones web completas y funcionales. Desde la interfaz de 

usuario hasta la lógica de negocio y la gestión de datos, un desarrollador full stack tiene la 

capacidad de trabajar en todas las capas de una aplicación.

En este contexto surge el proyecto Edventure como un ejemplo ilustrativo de lo que implica el 

desarrollo full stack. Inspirada en una pequeña red social, Edventure es una aplicación web 

diseñada para proporcionar a los usuarios una plataforma donde puedan explorar, crear y llevar el 

seguimiento de toda clase de eventos.

Edventure tiene como objetivo servir como un ejemplo práctico y educativo para aquellos que 

desean adentrarse en el mundo del desarrollo full stack.

Nota: las imágenes que sean capturas de pantalla de Edventure están incluidas por medio de 

enlaces a una de nuestras bases de datos utilizadas (Firebase Storage) para no sobrecargar la 

memoria.

1.1 Tecnologías utilizadas

Este proyecto se ha desarrollado siguiendo prácticas de integración continua y control de 

versiones con Git, incluso aunque solo haya participado un desarrollador. Utilizar GitHub ha 

permitido mantener un registro detallado de todos los commits, asegurando un historial completo 

de los cambios realizados. Las aplicaciones desarrolladas se encuentran en los siguientes 

repositorios de GitHub: https://github.com/cabitoDev/edventure-react (front) y 

https://github.com/cabitoDev/edventure-spring-boot (back).

FrontEnd - React JS: 

React JS es una librería de JavaScript de código abierto inicialmente desarrollada por 

Facebook y ahora mantenida por la comunidad de software libre que se basa en el principio de la 

programación declarativa. En lugar de centrarse en los pasos específicos para lograr un 
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resultado, la programación declarativa se enfoca en describir el resultado deseado. En el caso de 

React, esto significa definir cómo debería lucir la interfaz de usuario en función de su estado en 

un momento dado.

Además, React utiliza un DOM virtual para gestionar los cambios en la interfaz de usuario de 

manera eficiente. En lugar de manipular directamente el DOM del navegador, React realiza los 

cambios en un DOM virtual y luego determina las actualizaciones mínimas necesarias en el 

DOM real, lo que mejora significativamente el rendimiento de las aplicaciones.

BackEnd - Spring Boot: 

En el mundo del desarrollo backend, Spring Boot destaca como una opción líder gracias a su 

enfoque en la simplificación del desarrollo y la eficiencia del proceso.

Spring Boot es un marco de trabajo de Java basado en Spring que facilita la creación de 

aplicaciones Java empresariales. Spring Boot se enfoca en la convención sobre la configuración, 

lo que significa que proporciona configuraciones predeterminadas inteligentes que permiten a los 

desarrolladores comenzar a desarrollar rápidamente.

Una de las características clave de Spring Boot es su capacidad para incorporar un servidor 

web embebido, como Tomcat o Jetty, lo que elimina la necesidad de configurar un servidor por 

separado y simplifica el proceso de implementación. Además, Spring Boot ofrece un poderoso 

sistema de gestión de dependencias a través de Maven o Gradle, lo que facilita la gestión de 

las dependencias del proyecto y la gestión de versiones.

Al igual que React, Spring Boot fomenta la modularidad y la reutilización del código a través de 

su arquitectura basada en componentes. Los desarrolladores pueden crear fácilmente servicios y 

componentes reutilizables que se integran sin problemas en la aplicación.

Database - PostgreSQL:

PostgreSQL es un sistema de gestión de bases de datos relacional de código abierto que ofrece 

una amplia gama de características avanzadas, incluyendo soporte para consultas complejas, 

integridad referencial, transacciones ACID y replicación.
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Su robusto motor de bases de datos permite a los desarrolladores gestionar grandes volúmenes de 

datos de manera eficiente, garantizando al mismo tiempo la integridad y la consistencia de los 

datos.

Además, PostgreSQL es altamente personalizable y extensible, lo que permite a los 

desarrolladores adaptar la base de datos a sus necesidades específicas y añadir nuevas 

funcionalidades a través de extensiones y complementos.

1.2 Aplicaciones creadas

En cuanto a código desarrollado (dejando a parte aplicaciones creadas por terceros como Auth0, 

Firebase, etc), Edventure consiste en 2 aplicaciones:

● Aplicación Front End en React JS: edventure-react.

● Aplicación Back End en Java Spring Boot: edventure-spring-boot.

2. Diseño general de la aplicación

2.1 Pantallas y funcionalidades

La navegación en Edventure es responsabilidad del componente NavBar (barra de navegación), 

el cual se incluye en el componente base de la aplicación Root.jsx. Debajo de Navbar 

renderizaremos las demás vistas de la aplicación en función de la ruta y de si el usuario está 

logueado o no. En la FIGURA 1 vemos el diagrama de navegación entre pantallas. 

Nota: todas las pantallas siguen los principios del diseño web responsive (adaptables a todas las 

resoluciones).
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FIGURA 1

Login (/):

Una vez entramos en la aplicación (front desplegado en https://edventure-six.vercel.app/) nos 

encontramos en la pantalla de inicio  ‘Home’. Aquí tendremos unos pocos textos descriptivos 

sobre las funcionalidades de la aplicación con algunas imágenes de soporte. Como podemos ver 

en el diagrama, necesitaremos hacer el login para acceder a cualquier funcionalidad más allá de 

esta pantalla. En la parte superior de cualquier ruta a la que accedamos siempre veremos de 

forma estática el componente de la barra de navegación NavBar. Para acceder al login clicaremos 

en el botón Iniciar Sesión incluido en Navbar y se abrirá el modal de Auth0 para iniciar sesión 

con Google. Una vez iniciada seremos redirigidos a la pantalla del perfil del usuario, y al estar 

logueados ya tendremos acceso a todas las demás rutas de Edventure.

Ver / editar perfil (/profile): 

En /profile podremos ver y editar la información de nuestro usuario (nombre, apellido, apodo, 

email y avatar). 
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Ajustes (/settings):

En /settings podremos cambiar los ajustes de la aplicación, como el tema (claro u oscuro), el 

idioma (español o inglés), poner el correo del usuario público o privado, eliminar la cuenta y 

cerrar la sesión.

Crear evento (/create):

En /create tendremos el formulario para crear eventos. Una vez completado se redirigirá a 

/my-events.

Buscar evento (/explore o /my-events):

En /explore tendremos el listado de todos los eventos creados por otros usuarios, y podremos 

filtrar por nombre, tipo, seguidos y no seguidos. En /my-events tendremos el listado de los 

eventos seguidos y creados por el usuario logado, y podremos filtrar por nombre, tipo, seguidos y 

creados.

Información de evento (/event/{id}):

En /event/{id} veremos los detalles del evento (nombre, tipo, descripción, asistentes esperados, 

número de seguidores, widget de google maps con la dirección, fecha con una cuenta atrás e 

imagen del evento. Si se es el propietario del evento también se tendrán disponibles otras 

opciones: eliminar el evento, editar el evento y ver estadísticas de seguimiento.

Nota: un usuario no podrá seguir su propio evento.

2.2 Interacción Front-Back-BBDD

En una SPA moderna (Single Page Application), el front-end, el back-end y la base de datos 

interactúan de manera coordinada para brindar una experiencia fluida al usuario. Refresquemos 

los conceptos:
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Front-end (Cliente): Es la parte visible para el usuario, generalmente construida con HTML, 

CSS y JavaScript. Interactúa con el back-end a través de solicitudes HTTP para obtener o enviar 

datos.

Back-end (Servidor): Es la parte que procesa las solicitudes del front-end, ejecuta la lógica de la 

aplicación y devuelve datos al cliente.

Base de datos: Almacena y gestiona los datos de la aplicación. Puede ser relacional (SQL) o 

NoSQL, dependiendo de los requisitos de la aplicación (en nuestro caso será relacional). El 

back-end interactúa con la base de datos para recuperar, modificar o eliminar datos según sea 

necesario.

Como señala Martin Fowler en su libro Patterns of Enterprise Application Architecture [1], "el 

diseño de una aplicación de tres capas permite una separación clara de las responsabilidades, lo 

que facilita el mantenimiento y la escalabilidad de la aplicación" .

En Edventure la interacción entre estas tres capas sigue un flujo típico en el que el front-end 

realiza solicitudes al back-end a través de una API, el back-end procesa estas solicitudes 

utilizando la lógica de negocio y accede a la base de datos según sea necesario y luego devuelve 

los datos al front-end para que los presente al usuario. Este ciclo se repite según las acciones del 

usuario en la aplicación. A continuación vamos a ver un ejemplo, acompañado de su diagrama de 

secuencia (FIGURA 2):

1. El usuario completa un formulario para crear un nuevo evento, que se guarda en un 

objeto. Se envía una solicitud POST al backend, con el objeto transformado a JSON 

como parte del cuerpo de la solicitud.

2. Spring Boot recibe la solicitud POST en un controlador REST específico, configurado 

para manejar solicitudes de creación de elementos y deserializa los datos JSON recibidos 

en un objeto Java.

3. Si los datos son válidos, se llama al método de guardado del repositorio que persiste el 

nuevo elemento en la base de datos. Spring Boot interactúa con la base de datos 

PostgreSQL utilizando un repositorio JPA (Java Persistence API).
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4. Spring Boot maneja cualquier error de persistencia y devuelve una respuesta adecuada al 

cliente (HTTP 200 OK).

Para eliminar el evento el proceso es similar. Spring Boot recibe una solicitud DELETE con el ID 

del elemento a eliminar, y utilizando el servicio correspondiente, el backend verifica si el 

elemento existe en la base de datos. Si el elemento existe, se elimina de la base de datos 

utilizando el repositorio JPA y devuelve la respuesta con el status de la operación.

         

       

            

      FIGURA 2

3. Configuración del entorno de desarrollo

Nota: tanto edventure-react como edventure-spring-boot se han desarrollado en el editor de 

código Visual Studio Code.
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3.1 Configuración de React JS

Para empezar nuestro proyecto con React necesitaremos tener instalado Node JS. Node es un 

popular entorno de ejecución de Javascript para el desarrollo de aplicaciones web. Podemos 

comprobar que la instalación ha sido exitosa ejecutando en la consola node -v. Después 

crearemos nuestro proyecto con Vite. Vite es un bundler y servidor de desarrollo rápido y 

ligero para proyectos frontend. Está diseñado para proporcionar un entorno de desarrollo 

eficiente y una experiencia de construcción rápida utilizando tecnologías modernas como 

ESBuild. Para empezar ejecutaremos en consola npm create vite@latest edventure. Entre las 

opciones que se presentan, seleccionaremos React y después Javascript.

Ahora nos dirigiremos al directorio creado y ejecutamos npm i para instalar todas las 

dependencias.

En este punto podemos ejecutar npm run dev para correr la aplicación y comenzar a desarrollar. 

Sin embargo queda una configuración muy importante: el linter.

Un linter es una herramienta de análisis de código estático que examina el código fuente para 

identificar errores, malas prácticas, estilos de codificación inconsistentes y otros problemas 

potenciales sin necesidad de ejecutar el programa. Opcionalmente podemos usar la extensión 

Error Lens de VS Code para una mejor visualización de los errores.

Hay varias librerías para el uso de linter disponibles; en este proyecto explicaremos cómo instalar 

Standard. Para empezar, instalaremos el plugin ESLint de VS Code.

A continuación instalaremos Standard como dependencia de desarrollo ejecutando npm i 

standard -D. Ahora solo falta dejar las configuraciones de nuestro linter en el archivo que 

crearemos en la raíz del proyecto .eslintrc.json. Es una configuración básica; el único detalle 

especial es que añadimos "curly": ["error", "all"], regla que indica que todas las sentencias if, 

else, for, while, etc., deben estar entre llaves {} para evitar errores semánticos.
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3.2 Despliegue en Vercel

Por último, vamos a desplegar nuestro proyecto para tener todos los commits que vayamos 

‘pusheando’, directamente en producción utilizando Vercel, plataforma en la nube que ofrece 

servicios de alojamiento y despliegue para aplicaciones web estáticas y dinámicas. 

Para desplegar nuestra aplicación tendremos que conectar nuestra cuenta de github e importar 

nuestra aplicación react. Después, añadiremos el nombre del dominio y la rama de la que Vercel 

desplegará automáticamente la aplicación con cada actualización (en nuestro caso, main).

3.3 Configuración de PostgreSQL

En este proyecto, por comodidad crearemos nuestra base de datos directamente en Vercel desde 

nuestra aplicación front desplegada. Desde ahí iremos a la sección ‘Storage’, clicaremos en 

‘Create Database’ y después elegiremos PostgreSQL.

Una vez creada, tendremos disponibles todos los datos que necesitamos para conectarnos desde 

nuestro back end (FIGURA 3). 

FIGURA 3

3.4 Configuración de Spring Boot

Para crear nuestro back end utilizaremos Spring Initializr, herramienta en línea proporcionada 

por el proyecto Spring que facilita la creación de proyectos Spring Boot .

En su página web seleccionaremos el gestor de dependencias Maven y añadiremos las 

dependencias:
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● Spring Boot Starter Data JPA: para trabajar con JPA y bases de datos relacionales.

● Spring Boot Starter Security: para agregar seguridad a la aplicación.

● Spring Security OAuth2 Resource Server: para configurar un servidor de recursos 

OAuth2.

● PostgreSQL Driver: para conectar con la base de datos PostgreSQL.

● Lombok: para reducir el código ‘boilerplate’.

Después le daremos a ‘Generate', para descargar el proyecto comprimido. Lo descomprimiremos 

y lo abriremos en VS Code, y accederemos al archivo pom.xml para revisar que nuestras 

dependencias se incluyen correctamente. 

Podemos correr la aplicación ejecutando ./mvnw spring-boot:run. Por el momento fallará, ya que 

todavía no nos hemos conectado a nuestra base de datos. Para hacerlo, tendremos que añadir las 

siguientes líneas de configuración en el archivo application.properties:

1 spring.datasource.url=<psql>

2 spring.datasource.username=<POSTGRES_USER>

3 spring.datasource.password=<POSTGRES_PASSWORD>

4 spring.datasource.driver-class-name=org.postgresql.Driver

5 spring.jpa.database-platform=org.hibernate.dialect.PostgreSQLDialect

6 spring.jpa.hibernate.ddl-auto=create

Las tres primeras líneas son de conexión a la bbdd. La cuarta y quinta son para la interpretación 

de PostgreSQL y la última para crear la base de datos nueva en cada ejecución (la eliminaremos 

cuando querramos mantener nuestra base de datos intacta en cada despliegue).

Por último, usaremos como linter la extensión Sonarlint de VS Code, que no requerirá 

configuración adicional. 

3.5 Despliegue en Koyeb

Desplegaremos nuestra aplicación back al igual que hemos hecho con el front. Sin embargo 

utilizaremos otra plataforma: Koyeb.
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Koyeb es una plataforma en la nube que proporciona servicios de cómputo sin servidor y 

orquestación de contenedores para el desarrollo y despliegue de aplicaciones en la nube.

La configuración será similar a como hemos hecho en Vercel. Primero vincularemos nuestra 

cuenta de Github; seguidamente iremos a la sección ‘Apps’, clicaremos en añadir y buscaremos 

edventure-spring-boot entre nuestros repositorios de Github (FIGURA 4).

Tras el paso de configuraciones adicionales (en nuestro caso ninguna), le daremos al botón 

‘Deploy’, que generará la url que expondrá los servicios a los que atacaremos desde front: 

https://key-worm-cabitodev.koyeb.app/.

FIGURA 4

Nota: si se intenta acceder a la URL de nuestra aplicación Spring Boot desplegada, se obtendrá 

un error 401 Unauthorized debido a la necesidad del token, como explicamos a continuación).

4. Autenticación con Auth0

4.1 ¿Qué es Auth0?

Como menciona Robert C. Martin en su libro Clean Architecture [2], "la separación de las 

preocupaciones, como la gestión de la autenticación y la autorización, mejora la mantenibilidad y 

la flexibilidad de una aplicación". Para lograr esto usaremos Auth0.

Auth 0 es un servicio de gestión de identidad y acceso (IAM) que proporciona soluciones de 

autenticación y autorización para aplicaciones web, móviles y de API. En pocas palabras, Auth0 

permite agregar fácilmente funciones de inicio de sesión y seguridad sin tener que desarrollar 

toda la infraestructura de autenticación desde cero.
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En nuestra aplicación usaremos Auth0 para hacer el login mediante Google. Así, obtendremos el 

token de autenticación que vamos a necesitar en todas las peticiones http dentro de Edventure.

4.2 Configuración de Auth0

Una vez hayamos creado una cuenta, tendremos que crear también un nuevo Tenant. Un tenant 

en Auth0 es una instancia separada donde puedes gestionar aplicaciones y usuarios. Elegiremos 

un nombre único para el Tenant y seleccionaremos la región donde se aloje (por ejemplo, us, eu, 

etc.).

Dentro del Dashboard de Auth0, iremos a la sección de Aplicaciones y clicaremos en el botón 

‘Create Application’. Ahora seleccionaremos el tipo de aplicación ‘Single Page Application’.

En Settings, en las secciones Allowed Callback URLs, Allowed Logout URLs y Allowed Web 

Origins incluiremos la URL donde tenemos nuestra aplicación front desplegada 

https://edventure-six.vercel.app/. No necesitaremos manejar las redirecciones ya que en el front 

configuraremos Auth0 de manera que abra un modal en la misma pantalla.

Repetiremos todo este proceso para probar la autenticación también en local, incluyendo en las 

secciones que hemos comentado la url de nuestro localhost (por ejemplo http://localhost:5173). 

De esta manera tendremos una aplicación Auth0 para producción y otra para nuestras pruebas 

durante el desarrollo.

Después de crear la aplicación, tendremos disponibles un Client ID y un Domain. En React 

usaremos el SDK de Auth0 con esta información para gestionar el login. Para ello primero 

instalaremos el paquete auth0-lock con npm i auth0-lock. Después crearemos el objeto de 

gestión del login en src/config/auth/auth-lock.js. Este objeto lo terminaremos de ver en 6.7 

Custom hook useAuthentication.jsx.

5. Firebase Storage
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5.1 ¿Qué es Firebase Storage?

Firebase Storage es un servicio proporcionado por Firebase, la plataforma de desarrollo de 

aplicaciones de Google, que facilita el almacenamiento y la entrega de contenido generado 

por los usuarios, como fotos, vídeos y otros archivos. La utilización de servicios gestionados para 

estas tareas, como destaca Tal Ater en su libro Building Progressive Web Apps [3], "puede 

simplificar considerablemente el desarrollo y escalabilidad de una aplicación web".

5.2 Configuración de Firebase Storage

Para comenzar a usar Firebase Storage, crearemos un nuevo proyecto en Firebase Console y en el 

panel del proyecto habilitaremos Firebase Storage.

A continuación instalaremos en nuestro proyecto React la librería firebase (6.2 Librerías 

utilizadas), que nos proporcionará las funciones y la configuración necesaria para acceder a 

nuestro Storage desde front.

En nuestro caso, hemos dejado la estructura del Storage como se ve en la FIGURA 5. 

FIGURA 5

● En avatars guardamos el avatar de cada usuario. 

● En documentation guardamos algunas imágenes que presentamos en esta misma 

memoria (mediante enlaces).

● En events guardamos la imagen icono de cada evento.
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● En others guardamos imágenes que mostramos en otros lugares de la aplicación.

Desde front subiremos la imagen a firebase y le mandaremos a la url creada. Back almacenará 

esta url en nuestra base de datos, disponible para volver a acceder a ella cuando sea necesario.

En 6.9 Ejemplo de componente: Profile.jsx explicaremos cómo es el proceso exacto de subir una 

imagen a firebase.

6. Frontend con React JS

6.1 Estructura del proyecto

En la  FIGURA 6 vemos el directorio de archivos de nuestra 

aplicación React.

En root (la raíz) encontramos:

●  .vercel, carpeta que se crea de manera automática al desplegar 

nuestro proyecto en Vercel.

●  cypress, directorio de tests End to End (9.3 Tests de 

Integración y Aceptación con Cypress).

● otros archivos de configuración, como el de cypress, vite, 

eslint…

● public, donde guardaremos el contenido estático de la 

aplicación: los literales (textos con traducciones) y las 

imágenes.

● src, contiene todo el código fuente de la aplicación.

En src encontramos: 

● components: contiene componentes reutilizables, cada uno con 

su propio archivo jsx, test unitario e index.                                      FIGURA 6                      
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● config: incluye algunos archivos de configuración adicional, como Auth0.

● redux: contiene la configuración del store de redux y las funciones asociadas (ver 6.2 

Librerías utilizadas). 

● routes: contiene los componentes de las rutas de la  aplicación.                                                                    

● utils: contiene archivos con funciones comunes de la aplicación.                                                                  

● index.css: archivo de estilos globales.

● constants: archivo de constantes de la aplicación.

● main.jsx: este archivo sirve como punto de entrada principal de la aplicación. Aquí se 

inicializa la aplicación React y se monta el componente raíz (suele ser App) en el DOM. 

En nuestro caso usamos RouterProvider de react-router-dom (explicado en 6.2 Librerías 

utilizadas), en lugar de App.

● index.html: contenedor principal en el cual se monta la aplicación.

6.2 Librerías utilizadas

react-redux: Redux es una biblioteca para la gestión del estado de aplicaciones JavaScript, 

especialmente popular en aplicaciones desarrolladas con React. El estado de la aplicación 

tendrá 3 atributos principales: 

● user: object con la información del usuario actual (null si no hay usuario logueado).

● token: token obtenido por Auth0 al iniciar sesión, que necesitaremos para autenticar 

todas las peticiones http.

● error: código de error de la aplicación que puede ser SESSION_EXPIRED, 

GENERAL_ERROR o null si no hay ninguno. 

Los slices son partes del estado gestionadas por un reducer específico. Se definen usando 

createSlice de Redux Toolkit: 

● createSlice: crea un slice de estado que incluye el nombre, el estado inicial y los reducers. 

Los reducers definen cómo cambiar el estado en respuesta a las acciones.
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● updateUser, updateToken, updateError: acciones que se utilizan para actualizar el 

estado.

Veremos cómo implementar redux en 6.8 Punto de entrada: Main.jsx.

nextui-org: Next UI es una biblioteca de componentes de interfaz de usuario (UI) diseñada para 

React. Proporciona una colección de componentes estilizados y listos para usar.

Para instalar Next UI primero necesitaremos Tailwind y Framer Motion. 

● Tailwind CSS es un framework de CSS que utiliza clases de utilidad para diseñar 

rápidamente interfaces directamente en el HTML.

● Framer Motion es una biblioteca de animaciones para React que facilita la creación de 

animaciones y transiciones en componentes.

Para instalarlas ejecutaremos  npm install -D tailwindcss framer-motion e iniciaremos tailwind 

con  npx tailwindcss init.

En el archivo tailwind.config.js guardaremos la configuración para incluir tailwind en todos los 

archivos que nos interesen de nuestro proyecto, y en el index.css añadiremos las directivas de 

tailwind:

@tailwind base; @tailwind components; @tailwind utilities;

Ahora, podemos instalar la librería de Next UI con npm install @nextui-org/react. Con estas 

configuraciones ya podemos importar y utilizar los componentes de Next UI en cualquier jsx de 

nuestra aplicación.

react-router-dom: react-router-dom es una biblioteca popular para implementar enrutamiento 

en aplicaciones React, proporcionando componentes y hooks que facilitan esta tarea. Para 

instalarla solo necesitaremos ejecutar  npm install react-router-dom.

En 6.8 Punto de entrada: Main.jsx veremos como implementar el router en nuestra aplicación.
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i18next: i18next es una biblioteca de internacionalización para aplicaciones JavaScript que 

permite traducir textos y gestionar múltiples idiomas de manera sencilla. Para instalarla en 

React necesitaremos las siguientes librerías, que usaremos de manera sencilla en i18next.config.js 

para iniciar esta librería con el idioma inglés por defecto: npm 

i i18next i18next-browser-languagedetector 

i18next-http-backend.

Ahora podemos crear en nuestro directorio /public la carpeta 

/locales, donde incluiremos los json con    nuestras 

traducciones. Es importante seguir la estructura que vemos en 

la FIGURA 7 para que i18next funcione correctamente.               FIGURA 7                                    

En 6.9 Ejemplo de componente: Profile.jsx veremos como se usan  las traducciones dentro de 

nuestros componentes  jsx.

firebase: librería que nos proporciona las funciones y configuración necesaria para vincular 

nuestro Firebase Storage. Para instalarla simplemente ejecutaremos npm i firebase y añadiremos 

a src/config/firebase el archivo de configuración firebase.js. En él incluiremos las claves que nos 

proporciona la consola de Firebase para conectarnos a nuestro Storage.

Por último, iniciaremos firebase en nuestra app según la documentación que encontramos en 

firebase > Configuración del proyecto > General:

const appFirebase = initializeApp(firebaseConfig)

export default appFirebase

Otras librerías: 

● react-query: librería para la gestión de datos asincrónicos en aplicaciones React. 

Facilita la obtención, almacenamiento en caché, sincronización y actualización de datos 

del servidor.

● react-hook-form: biblioteca para manejar formularios en aplicaciones React de manera 

eficiente y sencilla.
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● eslint-plugin-prettier: plugin para ESLint que integra Prettier en el flujo de linting de 

ESLint. Prettier es un formateador de código que asegura que el código siga un estilo 

consistente automáticamente.

● dayjs: librería ligera para manipulación y formateo de fechas y horas en JavaScript.

● kbar:  librería para React que permite agregar un comando universal a tu aplicación para 

facilitar la navegación y ejecutar tareas dentro de la aplicación. 

● victory: librería para la visualización de gráficos en aplicaciones React.

6.3 Componentes en React

Los componentes de React usan la extensión JSX (o TSX si usamos TypeScript) que permite 

escribir HTML directamente en JavaScript, facilitando la creación de interfaces de usuario.

Estructura de un Componente React en JSX

1. Importaciones

En esta sección, importamos React y otros módulos o componentes necesarios.

import React from 'react';

import SomeComponent from './SomeComponent';

import './App.css';

2. Definición del Componente

Podemos definir un componente React de dos maneras: como una función o como una clase. En 

Edventure usamos funciones, que es la forma más común en React moderno.

Aquí entra en juego el concepto hook. Un hook es una función especial que permite utilizar 

características de React, como el estado y el ciclo de vida de los componentes, dentro de 

componentes funcionales.

Opcionalmente un componente puede recibir props de todo tipo por parámetro.

const App = (props) => {   
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  const [count, setCount] = React.useState(props.initialCount || 0);

  const handleClick = () => {

    setCount(count + 1);

  };

3. Renderización del JSX

Aquí es donde definimos la estructura visual y la lógica de nuestro componente:

● Elementos HTML: como <div>, <h1>, <p>, etc.

● Propiedades (Props): como className, id, onClick, etc.

● Componentes anidados: podemos incluir otros componentes dentro del JSX.

● Expresiones JavaScript.

return (

  <div className="App">

    <h1>Hello, React!</h1>

    <p>Count: {count}</p>

    <button onClick={handleClick}>Increment</button>

    <SomeComponent />

  </div> );

4. Exportación del Component

Finalmente, exportamos el componente para que pueda ser importado y utilizado en otros 

archivos.

6.4 Hooks

Como se describe en el libro React - Up & Running de Stoyan Stefanov [4], "los hooks son una 

forma poderosa de manejar el estado y los efectos secundarios en componentes funcionales, 

haciendo que el código sea más limpio y fácil de entender". Algunos de los más importantes que 

usaremos en nuestra aplicación son:
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● useState: permite añadir y gestionar el estado en un componente funcional.                    

Sintaxis: const [state, setState] = useState(initialState)

● useEffect: permite realizar efectos secundarios en componentes funcionales. Se ejecuta la 

primera vez que renderiza el componente, y cada vez que cambia alguno de los items de 

dependencies.                                                                                                             

Sintaxis: useEffect(() => { /* código */ }, [dependencies])

● useSelector (de react-redux): permite acceder al estado del store de Redux desde un 

componente funcional.                                                                                           

Sintaxis: const value = useSelector(selectorFunction)

● useTranslation (de react-i18next): proporciona funcionalidades de traducción en 

componentes.                                                                                                               

Sintaxis: const { t, i18n } = useTranslation()

● useNavigate (de react-router-dom): proporciona una función para la navegación 

programática en aplicaciones que usan React Router.                         

Sintaxis: const navigateTo = useNavigate()

● useForm (de react-hook-form): facilita la validación y manejo de datos de formularios en 

componentes funcionales.                                                                  Sintaxis: const { 

register, handleSubmit, watch, formState: { errors } } = useForm()

● useFormContext (de react-hook-form): permite acceder al contexto del formulario en 

componentes anidados, útil para formularios complejos.                         

Sintaxis: const methods = useFormContext()

6.5 Custom hooks

"Los custom hooks proporcionan una manera eficaz de compartir la lógica entre 

componentes, lo que facilita la mantenibilidad y la prueba del código" menciona  John Larsen en 

su libro  React Hooks in Action [5]. Los custom hooks son una característica avanzada de React 

que permite reutilizar la lógica de estado y efectos en componentes funcionales. Al igual que 

los hooks integrados (useState, useEffect, etc.), comienzan con el prefijo ‘use’ y pueden llamar a 

otros hooks dentro de ellos.
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En nuestra aplicación hemos desarrollado 10 custom hooks que guardamos en src/hooks.

● useAuthentication: maneja la autenticación de usuarios, realizando el inicio de sesión, 

actualizando el estado de la aplicación y redirigiendo al usuario a la página de perfil.

● useDeleteModal: controla la apertura y el cierre de un modal de confirmación para 

eliminar un evento.

● useEvent: gestiona la obtención de información sobre un evento específico, incluida la 

carga inicial y la actualización de datos.

● useEventSearch: facilita la búsqueda y filtrado de eventos, permitiendo al usuario buscar 

eventos por nombre, tipo y otros criterios.

● useFetch: proporciona funciones para realizar solicitudes HTTP a un servidor y maneja 

errores. En caso de que una petición HTTP falle, este hook será el que actualice el 

estado de la aplicación para mostrar un modal indicando el error al usuario.

● useFollow: administra el seguimiento de eventos por parte de usuarios, permitiendo 

seguir o dejar de seguir un evento y actualizando el contador de seguidores.

● useLogout: controla el cierre de sesión de usuarios, limpiando el estado de la aplicación y 

redirigiendo al usuario a la página de inicio.

● useUpdateEvent: gestiona la actualización de información de un evento, incluida la 

carga de imágenes, la preparación de datos y el envío de la solicitud al servidor.

● useUpdateUser: administra la actualización de información de usuario, realizando 

solicitudes HTTP al servidor para actualizar los datos del usuario.

● useUser: facilita la obtención de información de usuario, permitiendo cargar los datos del 

usuario en la aplicación.

A continuación vamos a analizar con detalle dos de los más importantes, para no extendernos 

demasiado.

6.6 Custom hook useAuthentication.jsx

Importaciones

● useEffect y useState: hooks de React para manejar efectos secundarios y estado local.
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● useDispatch y useSelector: hooks de React Redux para despachar acciones y seleccionar 

estado del store.

● useNavigate: hook de React Router para la navegación.

● updateUser y updateToken: acciones de Redux para actualizar el estado del usuario y el 

token.

● getLoginRequest: función utilitaria para obtener la solicitud de inicio de sesión.

● lock: objeto de configuración de autenticación de Auth0.

● Constants: archivo de constantes, contiene URLs y otros valores constantes.

● useFetch: custom hook para realizar solicitudes HTTP.

Definición del Hook

1. loginLoading es el estado local que indica si la autenticación está en curso. Lo 

inicializamos a false.

2. Obtenemos httpLogin del hook useFetch para realizar solicitudes de inicio de sesión.

3. Obtenemos la información del usuario actual de Redux.

4. Obtenemos dispatch para despachar acciones de Redux.

5. Obtenemos navigateTo para navegar a diferentes rutas de react-router-dom.

useEffect para Suscripción al Evento de Autenticación
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const useAuthentication = () => {

  const [loginLoading, setLoginLoading] = useState(false)

  const { httpLogin } = useFetch() 

  const user = useSelector(state => state.user) 

  const dispatch = useDispatch() 

  const navigateTo = useNavigate()

useEffect(() => {

    lock.on('authenticated', handleAuthenticated)

    return () => {

      lock.off('authenticated', handleAuthenticated)



1. lock.on('authenticated', handleAuthenticated) suscribe la función handleAuthenticated al 

evento authenticated de lock.

2. return () => { lock.off('authenticated', handleAuthenticated) }: limpieza para cancelar la 

suscripción cuando el componente se desmonta.

3. El array de dependencias vacío indica que este código se ejecutará solo cuando 

renderiza el componente por primera vez.

Función handleAuthenticated
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    }

}, [])

 const handleAuthenticated = async authResult => {

    lock.hide()

    setLoginLoading(true)     

    lock.getUserInfo(authResult.accessToken,async(error, profile)=> {

      if (error) {

        console.error('Error getting user:', error)

        return

      }

        const userLogged = await httpLogin(

        Constants.USERS_ENDPOINT_URL,

        getLoginRequest(profile),

        authResult.idToken

      )

      if (userLogged) {

        dispatch(updateToken(authResult.idToken))

        dispatch(updateUser(userLogged))

        setLoginLoading(false)

        navigateTo('/profile')



1. Con lock.hide() ocultamos el componente de autenticación.

2. setLoginLoading(true) indica que la autenticación está en curso.

3. lock.getUserInfo obtiene la información del usuario usando el accessToken. Si hay un 

error, se imprime en la consola y se sale de la función; si no hay error, se realiza la 

solicitud de inicio de sesión con httpLogin.

4. En userLogged guardamos el resultado de la solicitud de inicio de sesión.

5. Si el usuario se ha logueado correctamente:

● dispatch(updateToken(authResult.idToken)): actualiza el token en el estado de 

Redux.

● dispatch(updateUser(userLogged)): actualiza la información del usuario en el 

estado de Redux.

● setLoginLoading(false): indica que la autenticación ha terminado.

● navigateTo('/profile'): redirige al usuario a la página de perfil.

6. Si la petición http ha fallado, useFetch modificará el estado de la aplicación para 

mostrar el modal de error al usuario (6.10 Control de errores).

Función showLogin

showLogin: muestra el componente de autenticación llamando a lock.show().

Retorno del Hook

El hook retorna un objeto con el estado del usuario, la función para mostrar el login y el estado 

de carga de la autenticación ({ user, showLogin, loginLoading }).

6.7 Punto de entrada: Main.jsx
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      } else {

        console.error('Error in login')

      }

   })

 }



Main.jsx es el punto de entrada principal que configura y monta la aplicación en el DOM. 

Integra el enrutamiento con react-router-dom, el estado global con redux, la gestión de datos 

asíncronos con react-query, y la interfaz de usuario con NextUI y next-themes (tema claro/ 

oscuro). Define las rutas principales de la aplicación y las envuelve en varios proveedores para 

proporcionar el estado y los temas necesarios a lo largo de la aplicación.

Importaciones

● React y ReactDOM: Bibliotecas principales de React.

● createBrowserRouter y RouterProvider: Funciones de react-router-dom para 

configurar y proveer el router.

● Provider: Componente de react-redux para proveer el store de Redux a la aplicación.

● store: El store configurado para Redux.

● NextUIProvider: Proveedor de NextUI para proveer los estilos y componentes de la 

biblioteca NextUI.

● ThemeProvider: Proveedor de temas para manejar el cambio de temas (claro/oscuro).

● Componentes de las rutas: Componentes que representan diferentes rutas de la 

aplicación.

● QueryClientProvider y QueryClient: Proveedor y cliente de react-query para el manejo 

de queries y caché.

● i18next.config.js: Configuración de las traducciones (i18n) con i18next.

Configuración del Router

const router = createBrowserRouter([

  {

    path: '/',

    element: <Root />,

    children: [

      {

        index: '/',
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        element: <Home />

      },

      {

        path: 'settings',

        element: <Settings />

      },

      {

        path: 'create',

        element: <CreateEvent />

      },

      . . . // resto de rutas

])

createBrowserRouter crea una instancia del router para manejar las rutas de la aplicación.

● path: '/': Ruta base de la aplicación.

● element: <Root />: Componente principal para la ruta base. Root.jsx se encarga de 

renderizar NavBar, gestionar la navegación a través de acciones mapeadas y mostrar un 

modal de error si hay alguno presente en el estado.

● children: Sub-rutas dentro de la ruta base.

○ index: '/': Ruta principal que carga el componente Home.

○ path: 'settings': Ruta para el componente Settings.

○ path: 'create': Ruta para el componente CreateEvent.

○ path: 'profile': Ruta para el componente Profile.

○ path: 'my-events': Ruta para el componente UserEvents.

○ path: 'explore': Ruta para el componente Explore.

○ path: 'event/:id': Ruta dinámica para el componente Event, donde :id es un 

parámetro de la URL.

Configuración del Cliente de Queries
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const queryClient = new QueryClient()

En queryClient guardamos la instancia de QueryClient de react-query para manejar las queries y 

caché.

Renderización de la Aplicación

● ReactDOM.createRoot: Crea una raíz de renderización de React.

● document.getElementById('root'): selecciona el elemento DOM donde se renderizará la 

aplicación.

● render: renderiza la aplicación dentro del elemento seleccionado.

● Proveedores Anidados:

○ QueryClientProvider: provee el cliente de react-query a toda la aplicación.

○ NextUIProvider: provee los estilos y componentes de NextUI.

○ ThemeProvider: maneja los temas (claro/oscuro) de la aplicación.

○ Provider: provee el store de Redux a la aplicación.

○ RouterProvider: provee el router configurado para manejar la navegación de la 

aplicación.

6.8 Ejemplo de componente: Profile.jsx
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ReactDOM.createRoot(document.getElementById('root')).render(

  <QueryClientProvider client={queryClient}>

    <NextUIProvider>

      <ThemeProvider attribute='class' defaultTheme='dark'>

        <Provider store={store}>

          <RouterProvider router={router} />

        </Provider>

      </ThemeProvider>

    </NextUIProvider>

  </QueryClientProvider>

)



A continuación explicaremos el código del componente del perfil del usuario: Profile.jsx.

Profile.jsx renderiza en la ruta /profile, e implementa las funcionalidades mencionadas en ver / 

editar perfil.

Nota: para dar mayor legibilidad eliminaremos la mayoría de las clases de tailwind y css.

Importaciones:

Se traen las dependencias necesarias, como React, componentes de UI, configuración de 

Firebase, hooks personalizados, utilidades y componentes adicionales.

Definición del componente Profile, hooks y estado:

En user guardaremos la info del usuario una vez obtenida con useUser, y en userLoading el 

estado de esta búsqueda para que, mientras sea igual a true, mostrar por pantalla un Spinner 

(componente importado de nextui-org).

1. Obtenemos la función updateUserAsync para actualizar la info del usuario y el estado 

de la operación isLoading del custom hook useUpdateUser.

2. Iniciamos el estado del avatar para subir a Firebase a null. Hacemos esto para guardar una 

referencia al archivo de nuestro dispositivo y poder visualizarlo por pantalla hasta que 

pulsemos en ‘Save’ y se suban los datos a la nube.

3. Obtenemos las funciones de useForm para manejar el formulario:

a. register se utiliza para registrar un campo en el formulario. Esto permite a 

react-hook-form rastrear el valor y las validaciones del campo.

b. handleSubmit se utiliza para manejar el envío del formulario. Encapsula la lógica 

necesaria para validar los campos registrados y ejecutar una función de callback si 

la validación es exitosa.

c. watch permite observar los valores de los campos del formulario en tiempo real.

d. setValue se utiliza para establecer el valor de un campo registrado.
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e. errors es una propiedad del objeto formState que contiene información sobre los 

errores de validación de los campos del formulario. Cada campo que falle la 

validación tendrá una entrada correspondiente en errors.

4. Con useEffect sincronizaremos los valores del formulario con los datos del usuario.

5. Obtendremos la función ‘t’ de useTranslation para traducir nuestros literales.

6. Utilizaremos useRef para crear una referencia al input de archivo del avatar.

Funciones manejadoras:

● handleAvatarChange: maneja el cambio en el input de archivo y actualiza el estado del 

avatar.

● onSubmit: envía el formulario, sube la nueva imagen del avatar a Firebase y actualiza los 

datos del usuario. En newAvatar guardamos la URL en la que se guarda la nueva imagen, 

información que añadiremos al object del usuario actualizado. En caso de que falle la 

actualización, la propia llamada http gestionará el error mostrando el modal, como 

veremos en 6.10 Control de errores. Por último seteamos el estado de la edición a false, 

para bloquear los campos del formulario.

Renderización condicional:

Mostramos un spinner mientras los datos del usuario están cargando (userLoading = true).

Renderización principal:

Si user está definido, se renderiza el componente que contiene el formulario.

● TransitionAnimation es un componente que crea una breve animación al renderizar. 

● Si isEditing es true, el avatar es clicable y permite al usuario cambiar la imagen. 

avatarInputRef es una referencia a un input de tipo archivo que está oculto, de manera 

que el input ‘sea’ el avatar en sí mismo.

● Debajo del avatar se muestra la fecha en la que el usuario se registró.

● Cada campo del formulario (email, nickname, name, lastname) tiene configuraciones para 

la validación y control de edición. Por ejemplo, para el campo email:
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○ Registro y Validación: utiliza register para registrar el campo con reglas de 

validación (requerido y patrón de email válido).

○ Errores: Si hay un error en la validación (errors.email), muestra un mensaje de 

error.

○ Deshabilitado: El campo está deshabilitado (isDisabled) si isEditing es  false.

○ Valor por defecto: Establece el valor inicial del campo con la información del 

usuario (defaultValue={user.email}).Modo de edición (isEditing true): Muestra 

un botón de guardar que envía el formulario (type='submit').

● Modo de visualización (isEditing false): Muestra un botón de editar que habilita el modo 

de edición (setIsEditing(true)).En la parte inferior se muestran dos contadores de eventos:

○ Eventos creados: número de eventos que el usuario ha creado.

○ Eventos seguidos: número de eventos que el usuario está siguiendo.

Función uploadImage

Esta función se utiliza para subir imágenes a Firebase Storage y obtener la URL de descarga de la 

imagen subida.

1. Se obtiene una referencia al almacenamiento de Firebase.

2. Se crea una referencia al archivo en el directorio especificado.

3. Se sube el archivo a Firebase Storage.
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import { getStorage, ref, uploadBytes, getDownloadURL } from 

'firebase/storage'

export const uploadImage = async (dir, id, file) => {

  const storage = getStorage()

  const storageRef = ref(storage, `${dir}/${id}`)

  const snapshot = await uploadBytes(storageRef, file)

  const downloadURL = await getDownloadURL(snapshot.ref)

  return downloadURL

}



4. Se obtiene la URL de descarga del archivo subido.

5. Se retorna la URL de descarga.

Nota: la URL de descarga también nos sirve para previsualizar la imagen cuando la incluimos en 

una prop tipo src.

6.9 Control de errores

Como señala Kent C. Dodds en su libro "Epic React: A Modern Approach to Building Robust 

React Applications" (2023) [6], "El manejo de errores en las aplicaciones React es crucial no solo 

para mejorar la experiencia del usuario, sino también para asegurar que la aplicación puede 

recuperarse de manera adecuada y continuar funcionando sin interrupciones significativas. 

Utilizar hooks personalizados para manejar errores de forma centralizada puede simplificar 

significativamente este proceso y asegurar una respuesta consistente ante diferentes tipos de 

errores." Aplicamos este consejo realizando este control en el custom hook useFetch.jsx. En él 

implementamos una función llamada handleError que se ejecuta en cada petición http en caso 

de que la respuesta no tenga status OK.

El único error especial que estamos manejando es el 401, que indica que el token utilizado en la 

petición no es válido. Entonces, despacharemos la función updateError con el código de error 

SESSION_EXPIRED para mostrar el modal de sesión expirada. En cualquier otro caso 

despachamos la misma función pero con el error GENERAL_ERROR para mostrar el modal de 

error general.
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const handleError = response => {

    if (response.status === 401) {

      dispatch(updateError(Constants.ERRORS.SESSION_EXPIRED))

    } else {

      dispatch(updateError(Constants.ERRORS.GENERAL_ERROR))

    }

    console.error(`Error in the request to ${response.url}`)

  }

https://github.com/cabitoDev/edventure-react/blob/main/src/hooks/useFetch.jsx
https://firebasestorage.googleapis.com/v0/b/edventure-419614.appspot.com/o/documentation%2Fsession_expired.png?alt=media&token=2ee06ec0-03d7-4589-b595-bc5909d6d5e6
https://firebasestorage.googleapis.com/v0/b/edventure-419614.appspot.com/o/documentation%2Fgeneral_error.png?alt=media&token=68b5979e-33c6-4ed1-9236-e7bdeacc87fa
https://firebasestorage.googleapis.com/v0/b/edventure-419614.appspot.com/o/documentation%2Fgeneral_error.png?alt=media&token=68b5979e-33c6-4ed1-9236-e7bdeacc87fa


El componente Root.jsx es el encargado de chequear el estado del error, y en caso de haber 

alguno, mostrar el modal implementado en ErrorModal.jsx. Además, le pasará por parámetro el 

código del error para saber qué mensaje debe mostrar y qué lógica seguirá al cerrar el modal.

En el caso de SESSION_EXPIRED, cerrarla ejecutará la función logout que nos redirigirá a la 

home con el usuario, el token y el error restablecidos a null. 

En el caso GENERAL_ERROR mostraremos el misma modal de error pero simplemente con un 

mensaje indicando que lo intentemos de nuevo más adelante. Cerrarla solo restablecerá el estado 

del error a null.

6.10 API de Google Maps

Google Maps ofrece una serie de APIs disponibles para distintas tecnologías. En edventure-react 

utilizaremos una de ellas, Places API, para guardar el placeId de la ubicación de cada evento. 

así podremos mostrar dicha ubicación en la info del evento con el widget de Google Maps 

(FIGURA 8).

         

     FIGURA 8
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Vamos a ver los pasos para configurar Google Maps en edventure-react:

1. Crear un Proyecto en Google Cloud: iremos a la consola de Google Cloud y crearemos 

un nuevo proyecto.

2. Habilitar la API de Places: en la barra de búsqueda, escribe "Places API". Selecciona 

"Places API" y haz clic en "Habilitar".

3. Obtener las Credenciales de API: en el menú de navegación, iremos a "APIs & 

Services" > "Credentials". Clicaremos en "Create Credentials", "API Key" y copiaremos 

la clave de API generada. 

Para cargar la API y sus bibliotecas necesarias incluiremos en nuestro index.html el siguiente 

script que nos proporciona la configuración de Google Cloud:

<script

src="https://maps.googleapis.com/maps/api/js?key={API_KEY}&loading=as

ync&libraries=places&v=weekly&solution_channel=GMP_CCS_autocomplete_v

1"></script>

Las únicas modificaciones que tendremos que hacer son:

● key={API_KEY}: este parámetro incluye nuestra clave necesaria para autenticar las 

solicitudes a la API de Google Maps.

● loading=async: indica que el script debe cargarse de manera asíncrona, lo que significa 

que el navegador continuará procesando el HTML mientras se carga el script.

Con esta configuración podremos acceder a las funciones de Google Maps añadidas al objeto 

window, como el autocompletado de ubicaciones (FormAddress.jsx) obteniendo también el 

placeId, y la carga del widget de Google Maps a partir del mismo (GoogleMap.jsx).

7. Backend con Spring Boot
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7.1 Estructura del Proyecto de Spring Boot

Nuestro proyecto Spring Boot es bastante más simple que edventure-react, perfecto para 

desarrolladores novatos, tal como indica Craig Walls en su libro "Spring in Action, Sixth Edition" 

(2022) [7]: "Esta simplicidad es especialmente beneficiosa para aquellos que están comenzando 

en el desarrollo backend, ya que permite una curva de aprendizaje más suave y una 

implementación más rápida." En la FIGURA 9 vemos el directorio de archivos de nuestra 

aplicación.

En la raíz encontramos:

● .mvn: contiene configuraciones específicas de Maven para el 

proyecto.

● target: contiene los archivos compilados, empaquetados y otros 

artefactos generados, como el archivo .jar o .war del proyecto.

● system.properties: contiene configuraciones específicas del 

sistema, como versiones de Java o ajustes de entorno necesarios 

para ejecutar la aplicación en ciertas plataformas o servicios.

● pom.xml: archivo de configuración principal de Maven, esencial 

para la gestión de dependencias y el ciclo de vida de la 

construcción del proyecto.

● src (código fuente): dentro de src tenemos un árbol de 

directorios, donde com/example/demo será el paquete base de la 

aplicación. En él tendremos varios subdirectorios que organizan 

el código fuente en diferentes capas y responsabilidades:

○ controllers: contiene las clases que manejan las 

solicitudes HTTP y devuelven respuestas. Los 

controladores están anotados con @RestController y 

mapean las rutas de la API.                                                   FIGURA 9
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○ models: incluye las clases que representan los datos de la aplicación. Estas son 

generalmente clases POJO (Plain Old Java Object) anotadas con @Entity para 

mapearse a tablas de base de datos, así como otras clases de dominio.

○ repositories: contiene interfaces que extienden JpaRepository. Permiten realizar 

operaciones CRUD y consultas personalizadas en la base de datos.

○ security: incluye las configuraciones de seguridad; las clases que configuran la 

autenticación y autorización. Suele contener clases anotadas con @Configuration.

○ services: contiene las clases de servicio que encapsulan la lógica de negocio de la 

aplicación. Las clases de servicio están anotadas con @Service y se encargan de la 

interacción entre los controladores y los repositorios.

○ utils: incluye clases de utilidad y helpers que proporcionan funcionalidades 

auxiliares, como métodos estáticos comunes, validaciones, formateos, etc.

● application.properties: este archivo ubicado en src/main/resources contiene las 

configuraciones de la aplicación, como las configuraciones de la base de datos, ajustes de 

servidor, propiedades de Spring Boot, y otras configuraciones específicas de la 

aplicación. También se puede usar application.yml como alternativa.

● test: directorio que contiene el código fuente de las pruebas, ubicado también en src. La 

estructura de carpetas dentro de src/test suele reflejar la estructura de src/main para 

mantener una organización coherente. 

En la FIGURA 10 vemos el diagrama de relación entre los componentes más importantes del 

back end (siendo Cliente el front end realizando una solicitud).

    

FIGURA 10
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7.2 Entidades

Una entidad es una clase que representa una tabla en la base de datos. Cada instancia de una 

entidad corresponde a una fila de esa tabla. Las entidades son gestionadas por JPA (Java 

Persistence API).

● Anotación @Table (opcional): Puedes usar esta anotación para especificar el nombre de 

la tabla en la base de datos (si es diferente del nombre de la clase).

● Campos: Los campos de la clase representan las columnas de la tabla. Cada campo puede 

tener anotaciones como @Id, @GeneratedValue, @Column, entre otras.

En nuestra aplicación tendremos dos entidades: User y Event.

Entidad Event: representa un evento que puede ser creado y seguido por los usuarios. Sus 

atributos son:

● id: identificador único del evento (clave primaria). Es generado automáticamente gracias 

a la anotación @GeneratedValue(strategy = GenerationType.IDENTITY).

● userOwner: referencia al usuario que creó el evento. Es una relación de muchos a uno con 

la entidad User.

● name: nombre del evento.

● type: tipo de evento.

● description: descripción del evento.

● image: URL de la imagen del evento.

● date: fecha del evento.

● address: dirección del evento.

● placeId: identificador de Google Maps del lugar del evento.

● assistants: asistentes al evento (en formato string).

● followersHistory: historial de seguidores del evento en formato JSON.
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● usersFollowing: lista de usuarios que siguen el evento. Es una relación de muchos a 

muchos con la entidad User. mappedBy indica que esta es la parte inversa de la relación y 

que la propiedad dueña se encuentra en User.

Entidad User: representa un usuario del sistema que puede crear y seguir eventos. Sus atributos 

son:

● id: identificador único del usuario (clave primaria). Lo sacaremos de la id del usuario de 

Google al obtener la información del usuario con Auth0.

● nickname: apodo del usuario.

● name: nombre del usuario.

● lastname: apellido del usuario.

● showEmail: boolean que indica si se muestra el correo electrónico del usuario en los 

eventos de los que es dueño.

● email: correo electrónico del usuario.

● loggedDate: fecha de inicio de sesión del usuario.

● avatar: URL del avatar del usuario.

● userEvents: lista de eventos creados por el usuario. Es una relación uno a muchos 

con la entidad Event. orphanRemoval = true asegura que los eventos huérfanos (sin un 

usuario propietario) sean eliminados, por lo que si un usuario elimina su cuenta, tambien 

se eliminarán los eventos que haya creado.

● followingEvents: lista de eventos que el usuario sigue. Es una relación muchos a muchos 

con la entidad Event. @JoinTable define la tabla de unión y las columnas de unión.

Relaciones entre las entidades

● Relación de muchos a uno entre Event y User:

○ Un Event tiene un userOwner, que es un User.

○ Un User puede ser propietario de muchos Event.

● Relación de muchos a muchos entre Event y User:

○ Un User puede seguir muchos Event a través de la lista followingEvents.
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○ Un Event puede ser seguido por muchos User a través de la lista usersFollowing.

7.3 Controladores

El proyecto define dos controladores principales (EventController y UserController) que 

manejan operaciones CRUD (Create, Read, Update, Delete) para eventos y usuarios.

● EventController:

○ @GetMapping /events: Obtiene una lista de todos los eventos.

○ @PostMapping /events: Crea un nuevo evento.

○ @GetMapping /events/{id}: Obtiene un evento por su ID.

○ @PutMapping /events/{id}: Actualiza un evento existente.

○ @DeleteMapping /events/{id}: Elimina un evento por su ID.

● UserController:

○ @GetMapping /users: Obtiene una lista de todos los usuarios.

○ @PostMapping /users: Maneja el registro o login de un usuario.

○ @GetMapping /users/{id}: Obtiene un usuario por su ID.

○ @PutMapping /users/{id}: Actualiza un usuario existente.

○ @DeleteMapping /users/{id}: Elimina un usuario por su ID.

○ @PutMapping /users/{userId}/updateFollowingEvent/{eventId}: Añade un evento 

a la lista de seguidos por un usuario.

○ @DeleteMapping /users/{userId}/updateFollowingEvent/{eventId}: Elimina un 

evento de la lista de seguidos por un usuario.

El uso de ResponseEntity nos da un control total sobre la respuesta HTTP para manejar las 

excepciones, personalizar el código de estado y retornar diferentes tipos de datos.

7.4 Servicios

Un servicio es una clase que contiene la lógica de negocio de la aplicación. Los servicios son 

componentes de Spring anotados con @Service. La capa de servicio actúa como intermediaria 

entre los controladores y los repositorios (que acceden a la base de datos).
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En edventure-spring-boot utilizaremos dos servicios:

EventService: gestiona las operaciones relacionadas con la entidad Event. Veamos su estructura:

● Campos y Constructor:

○ eventRepo: Es una instancia de EventRepository, que proporciona métodos para 

interactuar con la base de datos.

○ Constructor: Utiliza la anotación @Autowired para inyectar automáticamente la 

dependencia EventRepository.

● Métodos:

○ getEvents(): Devuelve una lista de todos los eventos.

○ getEventById(Long id): Busca y devuelve un evento por su ID. Envuelve el 

resultado en un Optional para manejar casos donde el evento no exista.

○ deleteById(Long id): Elimina un evento por su ID.

○ saveEvent(Event event): Guarda un nuevo evento o actualiza un evento existente 

en la base de datos.

UserService: gestiona las operaciones relacionadas con la entidad User. Aquí están los detalles:

● Campos y Constructor:

○ userRepo: Es una instancia de UserRepository, que proporciona métodos para 

interactuar con la base de datos.

○ Constructor: Utiliza la anotación @Autowired para inyectar automáticamente la 

dependencia UserRepository.

● Métodos:

○ getUsers(): Devuelve una lista de todos los usuarios.

○ getUserById(Long id): Busca y devuelve un usuario por su ID. Envuelve el 

resultado en un Optional para manejar casos donde el usuario no exista.

○ deleteById(Long id): Elimina un usuario por su ID.

○ saveUser(User user): Guarda un nuevo usuario o actualiza un usuario existente en 

○ la base de datos.
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7.5 Utilidades

Utils: Clase de utilidades que provee métodos estáticos para operaciones comunes, como 

obtener la fecha actual y actualizar campos de entidades. En ella tenemos métodos para obtener la 

fecha actual como String, actualizar los campos de un evento y de un usuario y para actualizar el 

historial de seguidores de un evento.

7.6 Seguridad

En edventure-spring-boot utilizamos Spring Security junto con OAuth2 para proteger los 

endpoints. 

Como describe Felipe Gutierrez en "Pro Spring Security: Securing Spring Framework 5 and Boot 

2 Applications" (2019) [8], "Integrar Spring Security con OAuth2 permite a los desarrolladores 

implementar autenticación y autorización robustas y seguras en sus aplicaciones. Configurar el 

dominio de autenticación en application.properties asegura que solo los tokens emitidos por un 

proveedor confiable sean aceptados, proporcionando una capa adicional de seguridad y confianza 

en las transacciones."

Para aplicar esto, primero debemos guardar en application.properties el dominio de nuestra 

aplicación Auth0 para validar que los tokens de las peticiones hayan sido emitidos por él.

spring.security.oauth2.resourceserver.jwt.issuer-uri=https://dev-9bbt1y5j.us.auth0.com/

La configuración de seguridad se define en la clase SecurityConfig:

● Autorización de solicitudes: Todas las solicitudes deben estar autenticadas.

● CORS: Configurado para permitir solicitudes desde ciertos orígenes.

● OAuth2 Resource Server: Configurado para usar JWT (JSON Web Tokens) emitidos 

por Auth0.
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● filterChain: configura la cadena de filtros de seguridad de Spring Security.

● @Bean: indica que este método produce un bean que será gestionado por el contenedor 

de Spring. Los beans son objetos que forman la columna vertebral de la aplicación y son 

gestionados por el contenedor de Spring.

● filterChain(HttpSecurity http): define la configuración de seguridad HTTP.

● authorizeHttpRequests: configura las reglas de autorización para las solicitudes.

● anyRequest().authenticated(): indica que todas las solicitudes HTTP deben estar 

autenticadas. Esto significa que cualquier solicitud entrante debe tener un token válido.

● cors: habilita y configura el soporte para Cross-Origin Resource Sharing (CORS). El 

método withDefaults() aplica la configuración predeterminada de CORS de Spring.

● oauth2ResourceServer: configura la aplicación para que actúe como un servidor de 

recursos OAuth2 utilizando tokens JWT para la autenticación.

● jwt: configura el uso de JWT para autenticar las solicitudes. El método withDefaults() 

aplica la configuración predeterminada para JWT.

● build(): construye y devuelve el objeto SecurityFilterChain configurado.

7.7 Pruebas con Postman

Postman es una herramienta de colaboración para el desarrollo de API que facilita la 

creación, prueba y documentación de APIs. Es ampliamente utilizada para enviar solicitudes 

HTTP, inspeccionar las respuestas y automatizar pruebas.

Para usarla, primero la descargaremos de https://www.postman.com/. 

Al abrir la aplicación lo único que tendremos que hacer es abrir una nueva pestaña. 

Seleccionaremos el tipo de solicitud que queremos probar y el endpoint de nuestra aplicación 

(local o producción). Por último añadiremos el token de autenticación (Bearer token) y los 

parámetros y cuerpo de request en caso de que sean necesarios. En la FIGURA 11 vemos un 

ejemplo de solicitud GET exitosa a nuestro endpoint en producción.
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FIGURA 11

8. Base de datos con PostgreSQL

En la  FIGURA 12 vemos como quedaría estructurada nuestra base de datos. Las ids de 

User y Event serán clave primaria en sus respectivas clases, y clave foránea en la tabla que hace 

la relación entre ellas: user_event_following.

                           

     

  

  

FIGURA 12
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9. Tests

9.1 Tests Unitarios en React con Vitest y React Testing Library

Los tests unitarios son pruebas automáticas que verifican el funcionamiento de componentes 

individuales de una aplicación, como funciones, métodos o clases, de forma aislada para asegurar 

que cada una de estas unidades funciona correctamente.

Como explica Martin Fowler en su libro "Refactoring: Improving the Design of Existing Code" 

(2018) [9], "Los tests unitarios son esenciales para mantener un código limpio y robusto. 

Permiten a los desarrolladores comprobar de manera precisa y rápida que cada pequeña parte del 

código se comporta como se espera, facilitando la detección de errores en etapas tempranas del 

desarrollo y mejorando la calidad general del software."

Vitest es una herramienta de pruebas para proyectos basados en Vite. Hasta la fecha, Jest 

suele ser la opción más escogida por los desarrolladores. Sin embargo, aunque Vitest no tiene ni 

el soporte en React ni la comunidad que tiene Jest, en Edventure hemos apostado por esta 

herramienta debido a su facilidad de configuración y la rapidez de ejecución, sobre todo en el 

modo watch. Para configurarla, ejecutaremos en la terminal de edventure-react el comando npm 

install -D vitest. A continuación añadiremos al package.json los dos scripts necesarios para 

ejecutar Vitest:

"scripts": {

  "test": "vitest",

  "coverage": "vitest run --coverage"

}

En src/components tendremos una carpeta para cada componente, donde 

guardaremos el .jsx, el index para exportarlo y el archivo de test 

Ejemplo.test.jsx. En la figura 13 vemos un ejemplo de esta estructura.                                                                 

.                                                                                                                     FIGURA 13                                        
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Ahora vamos a explicar el código de uno de nuestros tests unitarios: DeleteModal.test.jsx.

Importaciones y Configuración Inicial

Importamos las funciones test, expect, vi, y beforeEach de vitest. vitest es una biblioteca de 

pruebas similar a jest.

● Importamos React porque estamos probando un componente React en un jsx.

● Importamos render, screen y cleanup de @testing-library/react, que son útiles para 

renderizar componentes y seleccionar elementos del DOM.

● Se importa el componente DeleteModal que vamos a probar.

● Se importa Provider de react-redux para proporcionar el store simulado al componente.

Creación de Mocks

setIsOpenMock y onDeleteMock son mocks de funciones creados con vi.fn(). Estos mocks 

permiten rastrear si las funciones han sido llamadas y con qué argumentos.

mockedStore es un objeto simulado que representa un store de Redux. Contiene métodos 

simulados como getState, dispatch, subscribe, y replaceReducer, para que no falle el test.

Configuración antes de cada test

● cleanup(): limpia el DOM antes de cada test para evitar interferencias entre tests.

● render(): renderiza el componente DeleteModal dentro de un Provider con el store 

simulado. Se pasan los props isOpen, setIsOpen, onDelete, y text.

Primer Test: Verificar que el modal se cierra al hacer clic en "CANCEL"

● screen.getByText('Are you sure you want to delete?'): verifica que el texto de 

confirmación se muestra en el modal.

● screen.getByText('CANCEL'): selecciona el botón "CANCEL" en el modal.

● cancelButton.click(): simula un clic en el botón "CANCEL".
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● expect(setIsOpenMock).toHaveBeenCalledWith(false): verifica que setIsOpenMock ha 

sido llamado con false, lo que indica que el modal se ha cerrado.

Segundo Test: Verificar que se llama a la función onDelete al hacer clic en "DELETE"

● screen.getByTestId('DELETE'): selecciona el botón "DELETE" en el modal.

● deleteButton.click(): simula un clic en el botón "DELETE".

● expect(onDeleteMock).toHaveBeenCalled(): verifica que onDeleteMock ha sido llamado, 

lo que indica que la acción de eliminación ha sido confirmada.

Este proceso asegura que el componente DeleteModal funciona correctamente en términos de 

abrirse, cerrarse, y llamar a las funciones adecuadas cuando se interactúa con sus botones.

Para correr todos los tests de vitest, ejecutaremos npm run test en la terminal. Si todo va bien, 

deberíamos ver la salida de la FIGURA 14 por consola.

   

FIGURA 14

9.2 Tests Unitarios en Spring Boot con JUnit y Mockito

En un proyecto de Spring Boot, las pruebas unitarias generalmente se escriben usando JUnit 

y Mockito. Estas herramientas están incluidas de forma predeterminada, por lo que no 

necesitaremos hacer ninguna instalación adicional.

JUnit: framework de pruebas unitarias para Java. Proporciona anotaciones y aserciones que 

facilitan la escritura y ejecución de tests.
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Mockito: framework de simulación para Java que permite crear objetos simulados (mocks) y 

definir su comportamiento para pruebas unitarias.

En edventure-spring-boot probaremos simplemente que nuestros dos controllers funcionen 

correctamente. Guardaremos nuestros tests en el 

directorio src/test, donde replicaremos la estructura de 

main FIGURA 15.                                                                  FIGURA 15

A continuación explicaremos las secciones de UserControllerTest.java y un par de los tests que 

implementa.

Importaciones y Configuración Inicial

Importamos las clases y métodos necesarios de JUnit, Mockito, Spring y el proyecto actual.

Definición de la Clase de Test

@ExtendWith(MockitoExtension.class): extiende la clase de prueba con la funcionalidad de 

Mockito para inicializar los mocks.

Creación de Mocks y Datos de Prueba

● Mocks: eventService y userService son servicios simulados.

● Anotaciones de Mockito: se utilizan @Mock y @InjectMocks para crear los mocks y la 

instancia del controlador bajo prueba.

● @InjectMocks: userController es la instancia del controlador bajo prueba, con los mocks 

inyectados.

● setUp(): Método anotado con @BeforeEach que inicializa una lista de usuarios antes de 

cada test.

Test: testGetUsers

1. Mocking: Se configura userService.getUsers() para devolver la lista de usuarios.

2. Ejecución: Se llama a userController.getUsers().
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3. Verificación: Se verifica que el tamaño de la lista devuelta es el mismo que el de la lista 

de usuarios mockeada.

Test: testGetUserById_WhenUserExists

1. Mocking: userService.getUserById(userId) devuelve un Optional con el usuario.

2. Ejecución: Se llama a userController.getUserById(userId).

3. Verificación: Se verifica que el código de estado es HttpStatus.OK y el cuerpo de la 

respuesta es el usuario correcto.

Test: testGetUserById_WhenUserDoesNotExist

1. Mocking: userService.getUserById(userId) devuelve un Optional.empty().

2. Ejecución: Se llama a userController.getUserById(userId).

3. Verificación: Se verifica que el código de estado es HttpStatus.NOT_FOUND y el cuerpo 

de la respuesta contiene el mensaje de error correcto.

9.3 Tests de Integración y Aceptación con Cypress

Tests de Integración

Los tests de integración verifican la interacción entre diferentes componentes de una 

aplicación para asegurarse de que funcionan correctamente en conjunto. Estos tests pueden 

involucrar múltiples capas del sistema, como la base de datos, la lógica de negocio y la interfaz 

de usuario, y se aseguran de que los componentes individuales se integren correctamente.

Tests de Aceptación

Los tests de aceptación (también conocidos como tests end-to-end o E2E) se centran en verificar 

que todo el sistema funciona según lo esperado desde el punto de vista del usuario final. Estos 

tests simulan acciones del usuario y verifican que el sistema completo cumpla con los requisitos 

especificados. Los tests de aceptación aseguran que la aplicación funcione correctamente en su 

totalidad, incluyendo todas las interacciones entre los diferentes componentes.
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Martin Fowler describe en su libro "Continuous Delivery: Reliable Software Releases through 

Build, Test, and Deployment Automation" (2010) [10] que "Los tests de aceptación son vitales 

para asegurar que el software cumple con los criterios de éxito desde la perspectiva del usuario. 

Simulan escenarios del mundo real y verifican que el sistema completo, desde el frontend hasta el 

backend, funciona conforme a los requisitos y expectativas."

Cypress

Cypress es una herramienta de testing de frontend que se utiliza principalmente para realizar 

tests end-to-end (E2E). Cypress es popular por su facilidad de uso y su capacidad para interactuar 

directamente con el navegador, lo que permite simular y verificar el comportamiento de la 

aplicación desde la perspectiva del usuario final. Cypress puede abordar tanto tests de integración 

como de aceptación debido a las siguientes razones:

● Simulación de acciones del usuario: Cypress permite simular acciones del usuario como 

clics, tipeos, y navegación entre páginas.

● Intercepción de peticiones HTTP: Cypress puede interceptar y verificar las peticiones 

HTTP, lo que es útil para verificar la correcta integración entre el frontend y el backend.

● Acceso y manipulación del DOM: Cypress tiene un acceso profundo al DOM y puede 

verificar la correcta renderización y comportamiento de los componentes.

Para instalar y abrir Cypress ejecutaremos en la terminal npm install cypress --save-dev y npx 

cypress open respectivamente. La primera vez que abrimos cypress se autogenerará en el root de 

nuestro proyecto el directorio cypress con algunos archivos (FIGURA 16):

● downloads: Este directorio es donde Cypress guarda los archivos 

descargados durante las pruebas, como archivos CSV o PDF.

● e2e: Este directorio contiene los archivos de pruebas end-to-end 

(E2E). Estas pruebas simulan la interacción del usuario con la 

aplicación en un entorno que se asemeja al del usuario final.                  FIGURA 16
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● fixtures: En este directorio se almacenan los datos estáticos utilizados en las pruebas, 

como JSON, XML o imágenes. Estos datos se pueden cargar y utilizar en las pruebas 

según sea necesario.

● screenshots: Cypress guarda capturas de pantalla de los errores que ocurran durante las 

pruebas en este directorio. Estas capturas de pantalla pueden ser útiles para depurar y 

solucionar problemas.

● support: Aquí se encuentran los archivos de soporte para las pruebas, como los 

comandos personalizados de Cypress y las configuraciones globales.

Desde la interfaz gráfica de Cypress podemos ejecutar las pruebas y ver la ejecución en directo.  

También podemos ejecutar las pruebas en segundo plano con el comando npx cypress run 

(FIGURA 17).

        

   FIGURA 17

Este test, create-event.cy.js realiza la creación y eliminación de un evento, verificando la 

correcta integración de los componentes y la aceptación de la funcionalidad desde la perspectiva 

del usuario.
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Importaciones y Configuración Inicial

● Fixtures: Se importan datos predefinidos para simular el estado del almacenamiento local 

y los eventos.

Descripción del Test

● describe: Define una suite de tests que agrupa tests relacionados bajo un mismo contexto.

Definición del Test

● it: Define un caso de prueba. En este caso, se trata de crear y eliminar un evento.

Configuración del Estado Inicial

● cy.visit: Navega a la URL especificada.

● onBeforeLoad: Se ejecuta antes de que la página se cargue completamente, configurando 

el almacenamiento local con datos predefinidos.

Intercepción de Peticiones HTTP

● cy.intercept: Intercepta las peticiones HTTP para poder verificar las respuestas de las 

operaciones de creación y eliminación de eventos.

Creación del Evento

● cy.get: Selecciona elementos del DOM usando selectores CSS.

● click y type: Simulan clics y tipeos en los elementos del formulario para crear un evento.

● selectFile: Selecciona un archivo para subirlo.

Verificación de la Creación del Evento

● cy.wait: Espera a que la petición HTTP interceptada se complete y verifica que el código 

de estado de la respuesta sea 201 (Creado).

● cy.contains: Verifica que ciertos textos estén presentes en la página.
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● cy.get: Navega a través de la interfaz de usuario para verificar diferentes aspectos del 

evento creado.

Eliminación del Evento

● click: Simula clics en los elementos de la interfaz para eliminar el evento.

● cy.wait: Espera a que la petición HTTP interceptada para eliminar el evento se complete y 

verifica que el código de estado de la respuesta sea 204 (Sin contenido).

Este test de Cypress verifica tanto la integración de diferentes componentes del sistema (frontend 

y backend) como la aceptación de la funcionalidad completa desde la perspectiva del usuario 

final. Al simular acciones del usuario y verificar las respuestas del sistema, se asegura de que el 

sistema funcione correctamente en su totalidad.

10. Conclusión y próximos pasos

Este proyecto marca un hito importante en mi carrera como desarrollador, ya que es el primero en 

el que asumo el rol de Full Stack Developer. Utilizando React JS para el frontend, Spring Boot 

para el backend y PostgreSQL para la base de datos, he podido crear una aplicación completa y 

funcional.

A lo largo del desarrollo he enfrentado y superado diversos desafíos, especialmente en la 

implementación del backend, donde mi experiencia previa era limitada. Edventure me ha 

permitido no solo profundizar en mis conocimientos de React JS, sino también adquirir nuevas 

habilidades y confianza en el desarrollo de servidores y bases de datos con Spring Boot y 

PostgreSQL.

Uno de los aspectos más enriquecedores del proyecto ha sido la investigación y el uso de nuevas 

herramientas y tecnologías. La integración de Auth0 para la autenticación ha sido crucial para 

asegurar que los usuarios puedan registrarse y acceder a la aplicación de manera segura. La 

implementación de la API de Google Maps ha permitido proporcionar ubicaciones precisas y 

relevantes dentro de la aplicación, mejorando la experiencia del usuario. Además, el uso de 
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Firebase Storage para el almacenamiento de imágenes ha demostrado ser una solución eficiente y 

fácil de integrar, facilitando la gestión de archivos multimedia dentro de la aplicación.

El descubrimiento y utilización de librerías como NextUI y Tailwind CSS han sido especialmente 

útiles para mejorar la estética y funcionalidad del frontend. NextUI ha permitido incorporar 

componentes sofisticados y altamente personalizables de manera rápida y eficiente, elevando la 

calidad visual de la aplicación sin sacrificar el rendimiento. Por otro lado, Tailwind CSS ha 

simplificado enormemente el proceso de diseño permitiéndome aplicar estilos complejos 

mediante una clase utilitaria, lo que ha acelerado el desarrollo y ha garantizado un diseño 

coherente y responsive en toda la aplicación.

Próximos Pasos

● Añadir Docker: Docker es una plataforma de software que permite crear, probar y 

desplegar aplicaciones rápidamente dentro de contenedores. Los contenedores son 

entornos ligeros y portátiles que agrupan el código de una aplicación con todas sus 

dependencias, lo que garantiza que la aplicación se ejecute de manera uniforme y 

consistente en diferentes entornos, como desarrollo, pruebas y producción.

○ Portabilidad: Docker empaqueta la aplicación con todas sus dependencias en 

contenedores, asegurando que se ejecute de manera consistente en cualquier 

entorno, ya sea en la máquina local, en un servidor de desarrollo o en producción.

○ Aislamiento: los contenedores Docker aíslan la aplicación y sus dependencias del 

sistema operativo anfitrión y de otras aplicaciones, lo que reduce los conflictos y 

facilita la gestión de entornos.

○ Facilidad de Despliegue: con Docker podemos automatizar y simplificar el 

proceso de despliegue. Una vez que tenemos un contenedor funcionando 

correctamente, podremos desplegar la misma imagen en cualquier lugar donde 

Docker esté instalado.

○ Escalabilidad: Docker facilita la escalabilidad horizontal, permitiendo ejecutar 

múltiples instancias de la aplicación fácilmente. Podemos integrar Docker con 
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herramientas de orquestación como Kubernetes para gestionar grandes 

despliegues.

○ Consistencia: desde cualquier equipo se podrá trabajar en el mismo entorno.

● Añadir Typescript en edventure-react: Typescript es un lenguaje basado en JavaScript 

que agrega tipado estático, permitiendo detectar errores en tiempo de compilación. Esto 

mejora la robustez del código y facilita la detección temprana de errores. Además, 

proporciona mejor autocompletado y soporte en editores de código, y facilita el 

mantenimiento y la refactorización del código. Compatible con JavaScript, TypeScript 

permite utilizar las últimas características de ECMAScript y ofrece interfaces y tipos 

personalizados para una mejor claridad y documentación del código.

● Ampliación de funcionalidades: añadir nuevas características como notificaciones en 

tiempo real, integración con calendarios externos (por ejemplo, Google Calendar), una 

sección de comentarios, valoraciones para los eventos, explorar perfiles de usuarios, etc.

● Ejecución en el servidor: ejecutar edventure-react en el servidor puede mejorar el 

rendimiento mediante renderizado en el servidor (SSR), lo que reduce el tiempo de carga 

inicial y mejora el SEO. Una opción para esto es usar frameworks como Next.js, que 

facilita la configuración y gestión del SSR en aplicaciones React.

● Escalabilidad: Preparar la infraestructura para soportar un mayor volumen de usuarios y 

datos, utilizando soluciones de escalabilidad horizontal y vertical, así como servicios 

avanzados en la nube.

● Mejoras en la seguridad: para empezar sería conveniente guardar las claves en variables 

de entorno. Para continuar reforzando las medidas de seguridad podríamos implementar 

autenticación multifactor (MFA).

● Automatización y CI/CD: integrar prácticas más robustas de integración continua y 

entrega continua (CI/CD) para asegurar que las nuevas funcionalidades se desplieguen de 

manera rápida y segura, como ejecutar todos los tests antes de mergear a la rama main.

En conclusión, este proyecto ha sido una experiencia invaluable que me ha permitido crecer tanto 

profesional como personalmente, y estoy emocionado por las oportunidades y desafíos que 

vendrán en el futuro.
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